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wYst^pniak 

Kolejny pariocJvk wycofat si? w ubiegiym miesigcu z konso- 
lowego rynku, ktdry - nie ma co ukrywad - wraz z 'odej- 
dciem' PSX'a skurczyt si? i przezywa kryzys. Dopbki kon- 
sole b?d? postrzegane w naszym kraju jako drogie i gtupie 
ZABAWKI, a komputer jako idealna maszyna stuzqca do 
_ pracy i do ZABAWY. dopdki firmy dostrzega w tym segmetv 

K. cie rynku szans? ZYSK6 w. i wreszde dopbki polscy 'tata' I 

'mama' nie b?d? dysponowad zasobnym PORTFELEM, 
dop6ty sytuacja na naszym padole nie zmieni si?. Pomarzyd mozna o 
wymazaniu stereotypu o "gtupich grach komputerowych", ktdry w duzej 
mierze nie pozwala wyjSd z "pcxJziemia" catemu rynkowi gier w Polsce. Na 
szcz?dcie nasi Czytelnicy nie sq w ciemi? bid - kochajg gry, kochaj? grad 
i diatego wybrali konsole i PSX EXTREME. 

Niestety, podobnych komplementdw nie mozna powiedzied pod adresem 
dystrybutordw i np. taki MICROSOFT, Xboxa rzuci na nasz rynek prawdo- 
podobnie w przysztym roku! Smieszne. Pewne jest natomiast to, ze sezon 
ogbrkowy w branzy gier wideo nie przypada na okres urlopowo-wakacyj- 
ny, a to juz bodajze 3. rok z rz?du. w ktdrym numery letnie p?kaj? w 
szwach, gidwnie pod naporem recenzji (co akurat nie jest powodem do 
narzekarM. (...) EXTREME PARTY 3 zbiiza si? wielkimi krokami, HIV si? 
wkrditce zeni, a polskie autokary, jako puiapki, zakupi HAMAS. Kortczgc 
tym optymistycznym akcentem, zapraszam do lektury.D [Scieral 
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Lpolowie wrzesnia. Uderzajcie 
Ipo sw6j egzemplarz. 
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Ill r " COOEMASTERS dobrze wi.dz,, jak sp,a«id asmiach na 

• • • twarzach Graczy - wystarczy przedez np. zapowiedzied wydanie nowei czedci zmaaart innri 
ni,T *h MACHINES! Whoohooo! Kurduplowata pojazdy zn6w zagoszcza na e^kranach 

zSV ojrawie! Inna sp'awa zrjSze 

Sdku n^ '«i""°delowane samochodziki/motorbwki, z siedzqcym w 

§ odku, me mniej fajnie animowany ludzikiem. Ca»a reszta, czyli - innymi sfowy - drodowiskram wvk^uie 

oraz f5?CRO®MANlACS vvykonania level! z poprzednS czesci MICRO MACHINES 

oraz MIUHU MANIACS (PSX). Trochf wi^cej szczegoldw, wieksze sa tez lokacie ale klimat haaarriTn 
zbiizony. I znakomicie! Tym bardziej, ze data wydania oscyluje 
dopiero w okolicach tegorocznej Gwiazdkl i w ostatecznej lormie MM 
b^dzie wygladad znacznie lepiej. Developer nic na razie nie wspomina 
0 rdznicach pomi^dzy wersjami na PS2 i X-a (najprawdopodobniei 
(Shiva] "kostk?"), wiac... kohcz? - oblukajcie shotylD 
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TILT.TV 



Staqa TV4 emituje w soboty o godz. 13,00 (w srodf 
powtofki w godz. rannych i o 14.30) multimedialny 
magazyn informacyjny pt. TILT. Podstawowa tresc 
programu to recenzje gier dostapnych na konsole i 
PC. Oceniane sg grywalnosc, grafika, strona 
dzwi^kowa. tatwosc obstugi menu i generalna 
atrakcyjnosc (lak podaje oficjalne.mfo). Niezalezne 
osoby testuiqce opisujq swoje wrazenia z gry, podajq 
sublektywnie • mocne i slabe strony recenzowanego 
tytulu. Podczas komentarza telewidz ogiqda ekran z 
pozyqi Gracza (przygigda sif trwajgcej rozgfywce). 
Oprocz recenzjl, w programie prezenlowane 
nowoSci. zapowiedzi. wywiady, sondy uhczne, 
nowosci sprz^towe. dodatki j akcesona do konsol. 

Do programu zapraszani sa goscie - produceno gier i 
programow, dziennikarze. osoby publiczne. Czas 
trwania; 24 min.I. 

Producent: TOtamTO Art, & Media 
Program na licencji skandynawskie) 



Piguta. 



Pfl Zpoczatkiemsiemnia MIDWAY pointermo- 
m wah3opianachwypliicianapoczatku2004rolQj 
(l)produkqizatytu(owaneJAflEA51 (laedyskieprawa 
strzelanka na guna). Gra bedzie bazowad gkjwnie na 
gsturiKu aOion-adventufe I juz )est w fazie pisaniapfzez 
male znane HOLLYWOOD'S STAN WINSTONS 
STUDIOS -tyleobecnie wiadomo. No, mozejeszcze 
cod: ukaze si? najpierw na PS2, zaraz potem na dwa 
pozostale Nexl-Geny, {shiva] 

1’umturumtum„.Hmm,pqawilysiewtadnie 
ISd 2djaoiazAUTOMODELLISTA.pierwszejwy- 

sagowKi zbudosvanej w opaiciu o oel-shading, potwier- 
dzajace wczesniejsze donlesierla o tym, ze ora dosta- 
nio jednak ' 
tryb zaba- 
wy wlelo- 
osobowej 
przez Inter- 
net, atakze 
Sptita dia 
dwpeh Gra- 
czy. Pre- 
miera w 



KKW jeszcze pod koniec sierpnia, a dokladnle 22., Europa i Stany 
niestety musialy poczekad do jasieni i najprawdopodobniej (PAL niemaJ 
na bank) pozbawione b^d^ c^ji online, [shiva] 

^3czejtylkociekawostka-nafynkujapotteklmvvydanezosta- 
hw n^ w paZdziemiku na drugiego Soniaka specjalne wersje KING 
OF FIGHTERS (2000 i 2001), czyli klasycznych nawalanek 2D zna- 
nych z NeoGeo. Wydaweg zostalo PLAYMORE, na razie brak jakich- 
kolwiek donte^rt o ewentuaJnym przerzuceniu tych tytuWwdo Standw 
b^di Europy. [^iva] 

PS Nie ukaze si? jednak konwarsja znanego posiadaezom Dre- 
tmM amcastdw eHPeGa SKIES OF ARCADIA! SEGA poinformo- 
wala 0 skasowaniu lego projektu z listy wydawniczej i porzucila deve- 
loping - obecnie pracui4 juz tylko nad wersjq na GameCube, ktdra dzie- 
ki temu (przerzocenie czedci ekipy) dostanie kilka nowych bajerdw I 
przejdzie doSd powainy lifting, [shiva) 

PS 'Normalnie kurde no" musi to byd populame, skoro szykujq 
hd szdstq czedd... Mowa o GALLOP RACER - symulatorze viry- 
dogdw konnych, ktdiy nawet chyba obywatef Loki recenzowal kiedyd 
na lamach ■ekstrima”. TECMO potwierdzito. ze wyda GR6 w Japonii 
oraz USA, niestety niepodalo po co:). [shiva] 
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Olaboga, ratunku! Kolejna gra w znajomych klimatach. w dodatku 
pogubilem si? juz na starcie z tytufami. Pomijaj^c fakt, ze dtuzszego 
chyba nie mogli wymySlld, tak zobaczcie jeszcze to: gra jest sequelem 
do... Star Wars Jedi 
Knight: Dark Forces 2, 
wydanej tyiko na PC. 

Ech, LUCAS... Co mi si? 
najbardziej podoba, to ze 
zn6w mog? sobie wrzuci6 
koiejnq pozycj? do 
koszyka z gatunkiem 
nazwanym przeze mojq 
skromnq posted 
'machanie mieczykiem'. 

No, alez czy nie o to tutaj 
chodzi...? Tym razem 
rycerz 'dzedaj" machad 
b?dzie w nowych-starych 
(np. Cioud City, Akademia 
Jedi na Yavin 4), calkiem 'simpatycznie' wykonanych sceneriach • 
zwrddcie uwag? zwtaszcza na motywy w dzungli {troch? wzorowane na 
^wietnej pianszy z HALO), Gidwny bohater dostal kiika nowych ruchdw, 
gldwnie w defensywie, moziiwoSd ukrywania si? oraz kiika trybdw 
zabawy w Muitipiayu, gdzie najciekawszq wydaje si? byd opcja potyczek 
bazujqcych na dw6ch przeciwnych teamach. Graftcznie dmiga wszystko 
na rozbudowanym siiniku trzeciego QUAKE'a, przy czym - jak na m6j 
gust - deveioping (RAVEN SOFTWARE) jest przeci?tny i gra niczym 
szczegdinym nie zachwyca. B?dzie moziiwoSd przelqczania si? w trybie 
ptynnym z widoku FPP do TPP i vice versa, na skiepovt^ch poikach 
pudeika wyiqdujq pod koniec roku (GaCuS) bqdz w listopadzie (Xbox).n 
[Shiva] 



Przygody rycerzyka 

Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcast 



Sa,wreszciesa!DetekhJ|clesi?jednymzplerw- 
szych obrazkdw z nadchodzqcego wielkimt kro- 
Kami GTA VICE CITY... Hm, zataz, moment, czym tu si? 
delektowad? ROCKSTAR/TAKE2 wypluwa jaki^ nic nie 
mdwigce popierdbiki. zamiast poka^ cob z samej gry. 
No nic. czekamy na bardziej rzeczowe zdj?da, na razie 
wtzucam to co jest dost?pne. [shIva] 





PLAYSTATION 



(Naprawy pogwarancyjne) 




w celu uzyskania koloru z ptyt NTSC na PAL ser SCPH ( PSX 1). 
sprzedaz cz^^ci do konsoL rdwniez wysylkowo. 




S Jest juz grywalnabetawersja NBA2K3odSEGi (PS2. Xbox, GC) i amerykahscy 
wybrahcy z nieKtdrych serwisOw Intemetowych mieli okazj? 'popykad'. Plerwsze 
wrazeniasqdobdzaskakujqce-okazuje si?, tenowaedyc^wcale nie jest tyiko nieco uspraw- 
niona kontynuac^ i nesie z sobgszereg zau\va- 
zaln^ zmian. Poza update'em statystyk oraz 
druzyn. wyraina metamoiloz? przeszta grafika 
• wyrzucone kiepskie models glowy zawodni- 
kOw. zast?pujac je znacznie lepszymi i doktad- 
niejszymi (p^trzcie na Iversonal). Uspraw- 
nlono poszczegdine zagrania (wi?ksza swobo* 
da wrozgiywaniu) I wyeliminowano sporo bl?* 
dbw znanych z wersjl 2K2, glOwni e w temacie 
kolizji I me najwyzszych lolbw IQ konsolowe- 
go przechvnika. Paidziemik to realna data pre- 
miery. [shiva] 



rHTF V DO FS1-PS2 

Naprawy w'szelkiego rodzaju usterek wyst^puj^cych w 
konsolach na miejscu i na wysyikow'o z terenu caiej Polski! 

POSIADAMY 5 LETNIE DOSWIADCZENIE 
UNIRAD GDANSK ul.Targ Drzewny 12/14 
tel./fax (58) 301 68 90, unirad@interlink.pl 

^ r - --^O ■ 
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pokazna II0S6 ciosow 



zapowiada si? calkiem .-.' 

efektownie (rozbudowane '•• 

dynamiczna kamera). ^ 

Zobaczymy, jak b?dzie z diugoMt^ gry (bolqczka chodzonych mordobic) i trybem Multiplayer 
(na razie nic nie wiadomo). LOTR; THE TWO TOWERS jest majstrowany jednoczesnie na PS 
(przez STORMFRONT STUDIOS) i na GameCube'a (HYPNOS ENTERTAINMENT); wydawc 
b?dzie wspolny - EA. Obie wersje majq bye jednakowe, choc moga wyst4pi6 pewne rbznice 1 
grafice. Data wydania: PS2 - jesiert br.. GO • poczgtek 2003 r.[] [raq] 



usytuowar^ych w ponad 



(podbijanie statystyk, 



punkty doswiadezenia. 






NHL 2003 

multiplatform 



Piguta... 
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Nawalanka w realiach Srodziemia 



Lord of the Rinqs 



TWO Towers 



Konsola odzywo! Producenci pnypomnieli sobie 0 tych prowie 100 min. 
Egzemplarzy, 0 pofajqc ch^ciq zysku probujq na szybkenso cos sensownego 
stworzye. Ze im srednio wychodzi, to inna sprowa. Na ironi?, nojlepszym 
tytulem we wrzesniu zostoi... DI6IM0N! 






H Koso: Jednego jestem 
pewien - za 5 lat PSX’a 
b?d? wspominaf rownie milo, jak 
obecnie Amig?. To byty 
fenomenalne chwile. m6j Szary 
Skarbie, A ze niekledy 
dostawafeS po twarzy... C61. w 
zwiqzku zawsze kto§ musi 
cierpieb:). Moje »TOP 20« 
wyglada nast?puJ^co (kieruj? si? 
raezej sentymentem niz 
rzeczywist4 wartoSci^ 
wymieniorrych tytufbw): 

1, Final Fantasy 7 
2- ISS Pro Evolution 2 
3. Metal Gear Solid 
4. Final Fantasy 8 
5. Tomb Raider 
6. Final Fantasy 9 
7- ISS Pro '98 
8. Tenchu 

9. Spyro the Dragon 
10- Crash (seria) 

11- ISS Pro Evolution 

12. Vagrant Story 

13. Syphon Filter 2 

14. Gran Turismo 

15- Tony Hawk (obie cz?5ci) 

16. Guitar Freaks 



17. Wipeout (seria) 

16. Twisted Metal (1&2) 

19. Mortal Kombat Trilogy 
(a jakze!) 

20. Rally Cross 



Gra zaatakuje na sam pocz^tek jesieni I 

(wrzesleh), wtedy to EA chce zaatakowab I 
pudia SONY oraz MICROSOFTu kolejnq I 

cz?bciq zmagah hokeistbw z lodowlsk NHL. Na| 
wst?pie warto zwrbcib uwag? na polityk? EA. 
wyrainie promujgcq Xboxa • nIe mnie oceniac, 
czy wynika to z faktycznle wlpkszej mocy 
sprzftu (znaezme prostsze programowanie), 
czy te2 po prostu wersje na 6w konsol? celowo 
maj^ by6 lepsze • rdznice w grafice sq w 
kazdym razie znaezne. widoczne gofym okiem. 
Zdjfcia tego nie wychwytujq. nie odzwierciedla- 
j^c rzeczywistego obrazu gry i dopiero po 
obejrzeniu filmdw ukazuj^cych w akcji edycj? 
2003 (na PS2 i X-a) wychwycitem 6w I 

'drobiazg'. Ze spraw wazniejszych ubolewam I 
nad faktem niewielkich zmian w rozgrywee, I 
b?d4cej niemal kalka ubieglorocznych wersji • I 
nie zeby byla zta, ale... SEGA NHL 2K3, I 
rbwniez na wszystkie trzy Next-Geny I 

(kohcdwka roku), powinna oferowab kilka I 
znaeznie ciekawszyeh rozwi^zad. O pelnych I 
licencjach r statystykach pisab chyba nie I 



LOTR: THE TWO TOWERS 
byto pokazywane na 
tegoroeznym E3 1 zebraio dose 
dobre opinie. Gra jest 
utrzymana w konwencji 
chodzonej nawalanki, bazuje 
na pierwszej ("Druzyna 
Pierscienia") i drugiej ("Dwie 
Wieze’) cz?sci tryiogii Tolkiena 
(nie opiera si? na filmie, choc 
b?dzie z niego wiele 



byty troch? nieadekwatne do tego, co tak naprawd? gra 
oferuje. A oferuje mas? po^bw i strzelania (nalecia- 
loSd z klimatu serii VIGILANTE; ten sam oddzial pro- 
gramistbw) oraz klasycznej, chodzonej bijatyki, inspi- 
rowanej azjatyckimi filmami akc^. Wygl^da to wszyst- 
ko naprawd? wi?cej niz nielle. premiers ustalona z 
metka ’rok 2002'. [shiva] 



r~\ ■' 



trzeba, zmykam wi?c czym pr?dzeJ.D [shiva] 
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Sonic zwinc[l dywcn, otworzyl whiz w podlodze i zszedi do piwnicy, gdzie 
podlqczy} swojego Drimo do Netu. Mario nopisol mu w moilu, ie slyszal o 
"emula-co^am", wi^ Sonic wszecH no jednq ze stron z ktorej kiqgnql (?) sobie 
emu i teroz gro w SUPER MARIO Vs GODZILLA. 



■n KILu: DC nabylem 
Bwl stosunkowo pdino. ChwiI 
sp^dzonych przy nim na pewno 
nigdy nie zapomng. To nie tylko 
najlepsze arcade na ^wiecie, 
ale r wyj^tkowa dbaloSd o 
najdrobniejsze detaie. Szkoda 
tylko, ze udwiadomilem to sobie 
tak p6zno... 



Moje TOP20: 

1. Samba de Amigo (koniecznie 
z marakasami) 

2. Soul Calibur 

3. GIga Wing 2 

4. Tony Hawk's Pro Skater 2 

5. Crazy Taxi (seria) 

6. Shenmue (seria) 

7. Virtua Tennis (seria) 

8. F355 Challenge 

9. LeMans 24 

10. Metropolis Street Racer 

11. Zero Gunner 2 

12. Capcom vs SNK 2 

13. Jet Grind Radio 

14. Dead or Alive 2 

15. RE2 

16. Floigan Bros 

17. MDK2 

18. Rayman 2 

19. Soul Reaver 

20. Tokyo Bus Guide 



£x> <2m-i STREF'<, 

k rviKO rtJtE fJt£ 
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Knights of the Old Republic 



Panowie z LUCASARTS kleja kilka nowych 
pozycji - KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC, 
bod^ca mieszank^ RPG z gra akcjl (w ujeciu 
30). jest jedna z nich. Scenariusz zablera nas 
4 tys. lat przed wydarzeniami z "Phantom 
Menace" w realia Starej Republiki, gdzie trwa 
zaci^ta walka ml^dzy dobrem (JedI) a ziem 
(Silh). Wcielisz si? w wykreowan^ postac (na 
znajome twarze nawet nie ma co liczyc). ktora 
za pomocq Rycerzy Jedi odkrywa ukrytq w 
sobie moc, staj^c si^ czlonklem jednej ze 
wspomnianych organizacji. Odnosnie naszego 
bohatera: ustalamy ras^ (jednq z pi^ciu). 
wygiqd/rodzaj postaci oraz profesj^ (zolnierz, 
zlodziej, najemnik bqd^ zwiadowca), po czym 
przyst^pujemy do zabawy. Zas w tej nie 
zabraknie eksploracji lokacji, podbijania 
statystyk i innych, typowych dia eRPeGow 
smaczkdw (rozgrywka przypominac ma znanq 
z BALDUR'S GATE). W trakcie gry zdob^- 
dziesz wiele roznorakich umiej^tnosci (liczba 
wszystkich wynosi 100 - w rbznych kalego- 
riach), ktdre znacznie pomogq Ci w rozgrywce, 
uswiadczysz rowniez kilka minl-gierek (np. 
siedzqc w wiezyczce statku uczestniczymy w 
kosmiczne) bitwle; gramy w znanq miiosnikom 
seril karcianke - Sabacc). Na pokazywanych 
zajawkach na targach E3 calosc graficznie 
prezentowala sig nieile, szczegdinie walk! na 
miecze dwietine roblq wrazenie. Razi trochf 
skromna ilosd detail otoczenia (chociaz 'iqka'' 
daje radfl). aczkolwiek lokacje wydajq si^ byd 
rozlegle. Posladacze X-dw b^dq mogll 
zaszarpad w szpil^ w okolicach listopada 
br.Q [play] 



Pogromca FF TACTICS? Hm. 



Dynasty Tactics 



Po sporym sukcesie seril KESSEN i DYNASTY WARRIORS, KOEI zabralo si? za gotowanie 
kolejnej pozycji • DYNASTY TACTICS (pokazywane na E3). taktycznej symulacji z turowymi 
walkami (a la PSX'owe FF TACTICS czy FRONT MISSION, ale w 3D). Akcja gry osadzona 
jest w starozytnych Chinach, gdzie jako jeden z trzech generaldw, b^dziesz rnusial wybudo- 
wad imperiom i podbid 60 miast (nieliniowodd z kilkunastoma zakohczeniami), Nie b^dzie to 
jednak klon KESSENa. a caikowicie nowa pozycja. podchodzqca pod wspomniane FF 
TACTICS. Umiejftne wykorzystanie skomplikowanej strategii, polegajqcej na uzyciu kombinacji 
taktycznych oraz rdznych profesji naszych poddanych (dosl^pnych 30 typdw specjalnych 
taktyk. ktdrym lowarzyszyd ma clekawa animacja). zapewni klucz do sukcesu. Wszysikie 
obiekiy wykonane b^dq w pelnym 3D, postacie natomiast tworzone sq troch? na wzor tych ze 



wspomnianego 



DW. Posilkujqc 
sie jednak 
fotkami, raczej me 
spodziewajcie sl^ 
graficznego 
przepychu. 
Wszyscy 
milodnicy "tabelek 
by Star" niech 
powoli si@ 
przygotowujq, 
bowiem japonska 
premiera juz na 
dniach - wrzesieh .. 
(zrozumiale wersje 
jak zwykie 
"troche" pdzniej).[ ■ 
[play) 
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(zyzby zapowiadola sif obnizka ceny PS2 do okolo 1000 zl (w okolicoch 
wrzesnia)? To wsponiola... jeszae nie wiadomosc, ole plotko. Zopowiedzi nie 
brokuje, ale nowe gry w tym miesiqcu nie wychydajq si^ pozo przedziol 
"dobrych". 

PI 24 lipca by* dia japortskie- 
IBd 90 oddziatu SONY dniem 
szczegolnym - jak ofiqalnie 
podata firma. do tego czasu 
rozeszfo S 19 w KKW przeszio 
dziesi^O mtitonbw egzemplarzy 
drugiego Pleiaka. Sprzedaz PS 2 
idzie tam znakomicie. podobnie 
zreszl^, jak na innych rynkach • 
ogdiem japoi^ski gigani 
elektroniczny przekonat luz grubo 
ponad (rzydzieSci mihondw ludzi 
na ca*ym swiecie do zakupu 
wtaSnie swojdj konsoli. [shivaj 

pS Polski oddzia* SONY 
■fid przygotowal kilKa nowych 
promocji - jednq z nich jes! 
zeslaw sktadaj^cy se z 
kterownicy Logitech GT Force 
oraz dwdch gier; GT 3 : A-SPEC i 
GT CONCEPT 2002 : TOKIO- 
GENEVA 2002 - za calo^d 
zaptaciC trzeba 'tylko' 599 zeta. 
Ponadto oferuj^ "specjalny 
zestaw tilmowo-growy dIa 
wszystkich fandw wojennych 
zmagart' • filrn "Helikopter w 
Ogniu' w zestawie 2 grq 
DROPSHIP (229 z*otych) [shiva] 

ICO przez wielu uznane 
BiJ zostato za gr$ przetomo- 
w^. ponadczasowa 1 niezwykie 
nowatorska. tylko za... dia 
wydawcy ta pifkne stowa znacza 
tyle CO nic. bowlem jai sprzedaz 
byta wyjatkowo mska. Tym 
bardziej ucieszyl fakt. ze byd 
moza (podkrediam; byd moze) 
pojawi sif tadnak kontynuacja • 
oddzia* pracujacy swego czasu 
nad ICO tworzy wladnie "nowy 
projekt na PS 2 ‘. jak donosi 
SONY. IC 02 ? Nie wiadomo. 
jeszcze. [shiva] 





Boznice sa spore... 

NBA Live 2003 



...zwiaszcza w jakosci generowanej graflki na B 

sprzfcichu Billa. Zreszta tu nie trzeba nic ^ * 

mowic, tu trzeba pafrzec • tak szczegotowych ' f ^ - 

modeli poslaci. TAKICH tekstur nan /, •• • 

natozonych i takiego tramerate'u (peine 60 ' .*'/ *■>" ' . ' 

klatek na sekund?!) w wersji konsolowej po • . ‘ ' • .V- * 

prostu jeszcze nie byto. Popatrzcie na Shaqa ' f* i ** 

- bez trudu idzie obejrzec jego wszystkie ‘ 

tatuaze na r^kach, nie mdwiqc juz 0 tym, jak - 
fantastycznie zobrazowano poszczegolne 

mi^snie ciaia. Rewelka, w kwestii graficznej H||V - . * , 

bpdzie to zdecydowany numer jeden I szkoda A ^ j 

tylko, ze wersja na PS2 tak wyraznie odbiega 

jakosciq (niepordwnywalnie gorsze tekstury, wi 

mniej szczegotdw, wolniejsza animka). .Mm ▼ J ,■ 

Grywalnodciowo tez EA obiecuje 'cuda- 

niewidy". jednak tu bytbym juz duzo bardziej ostrozny • z tego co dane mi byto zobaczyc, 
rozgrywka opiera sie na schemacie dobrze znanym z poprzednich cz?dci i nie jest w zaden 
sposdb oryginalna. Ba. tak na dobra spraw^ to jest to samo co rok temu. tylko z nieco 
wi^ksza liczba zagrah w ataku i obronie. Jestem przekonany, ze jakoscia zabawy nie zbiizy 
si? do genialnego NBA 2K2. nie mowiac juz 
° szykowanej na koniec roku NBA 2K3. 

■ f \ SEGA w temacie gameplay rzadzi - i to 

f I ^ wszystko, co mam do powiedzenia. Aha, 

' I ■ t premiera NBA LIVE 2003 juz w pazdzierniku 

"'® wiadomo nic w temacie gry on- 

Wz ~ (•••) Publicznodd dale) w ptaskim 

^I|l ’ ^ J 2D, jednak WYDATNIE ja zroznicowano i 

.. I , - zjMi powtarzajacych si? kibicow ze swieca 

‘ ' - • -f' - . . STiikarl P.i??’ Nn i hari^ie TrvhaAaki uu 



, - ! 

- . I 



szukad! PS2: No i b?dzie Trybahski i 
GrizzlieslO [shiva] 






Pigufa...! 



~il(0 i na tsma. 



I Zcatapewnosdaop6znisi?datapremieryMOR- 
I 1^ TALKOMBAT:DEADLYALUANCE,COprzyzna- 
imo MIDWAY. Poczatkowo byta mowa o koiScbwce 
biezacego roku, teraz juz jest cod o zimie. lak wi?c nie 
liczylbym na launch przed Gwiazdka, a raczej w pierw- 
szym kwarlale 2003. C6z, bywa. [shiva] 

Hmm. wiecie na jak dtugl czas podpisal umow? 
iBd kontraktowa z ACTIVISION niejaki Tony Hawk’’ 
Najslynniejsza postad dwiatowego skateboardingu. zna- 
na doskonale Graczom dzl?kl seriiTONY HAWtC S PRO 
SKATER, zgodzita si? na wykorzystywanie swojego na- 
zwiska do roku... 2015. Hmm, cod mi si? widzi, ze za 
kilka latzagram(y) np. wTHPSIO. Hmm. I jeszcze raz; 
hmm. [shiva] 

PJ TEAM 17 potwierdzito, ze na konsole nowej ge- 
neracji pojawia si? 'prawdziwe'' WORMSy, naj- 
prawdopodobniej zaraz na poczatku przyszlego roku: w 
gr? jako pieiwsze wchodzi PS2 (potem GC I Xbox). 
WORMS 3 maja mied kilka nowych patentdw wdziedzi- 
nie rozgrywki (nowe bronie, wi?ksza liczba robali na 
ekranie, plansze w3D, Multiplayer przez Net) - zobaczy- 
co chtopakom z tego wyjdzie. [shiva] 

JapohskiesenMsy informuja o petnym przej?clu 
przez SQUARESOFT malego. ale znanego de- 
velopera QUEST, ktdry wslawil si? kllkoma ciekawyml 
produkcjami Jeszcze za czasdw NES-a. Pdzniej byto N64, 
teraz jest GBA i... wkrdtce pewnie PS2, z racji ze 'kwa- 
dratowi' juz cos tarn przebakuja o jakimd nowym projek- 
ie RPQ z wykorzystaniem czlondw QUESTa. Jako cie- 
kawostk? p<^m, ze w 1 992 roku spora cz?sd ludzi z lej 
firmy przeszta juz do SQUARE i wtedy owocem ich pra- 
cy t^lo... FINAL FANTASY TACTICS. Lepszej rekomen- 
daqi chyba nie potrzebuJa. co? [shiva] 

1^3 KolejnakoloiDwa parti? ak- F"^ 
cesohdwdoPS2wypudci- 
lonaiynkujapohskim SONY. Do 
sprzedazy Irafity czlery nowe kar- 
typami?dorazczteryOualShocki 
wnast?pu|acychkolorach:czer- 
I wony, przezroczysty, zPtty 1 zielo- 



ny.Zeby byto jesz- 
cze ciekawiej, sa 
one 0 okolo 300 
jendw (niewlele. 
jakiedl0zt)TAN- 
SZE od normal- 
nych odpowiedni- 
kdw’ SONY chce w ten sposdb zwi?kszyd zaintereso- 
wanie Graczy bardziej mekonwencjonalnymi rodzaja- 
mi akcesohdw. Huh, a moze by takcodu nas...? [shiva] 






Oto za- 
lu J a w k a 
ENERGY AIR- 
FORCE • zr?cz- 
noscidwki z ele- 
mentamisymula- 
cji, umiejscowio* 
nananiebiewdrdd 
maszyn lataja- 
cych, Catodci do- 
glada japohskle 
TAITO.nahitbym 
wi?c nie llczyl; 
dost?pne b?da 
mi?dzy innymi ta- 
Idezabawkl: F-16 
Falcon, F-22 
Raptor, F-117Ni- 
ghthawk, U-2 
Dragon Lady, SR-71 Blackbird, a nawet transportovry 
C-130 Hercules. Calodd w formie misji opartych na 
f kcyjnym scenariuszu, ewenfualnie pojedyrwzepotycz- 
td I zabawa wieloosobowa. Zawsze to jakad konkuren- 
cjadla ACE COMBAT 4, wjapohskich sklepach pre- 
miera 26 wrzednia. [shiva] 

1^3 O tym, jak waznym dia EIDOSu tytutem jest 
iBd TOMBRAIDER:THEANGELOFDARKNESS 
niech zadwiadczy chodby fakt, ze sama muzyka, ktdra 
trafi do gry, nagrywana byta przez... trzy miesiqce. Malo 
tego, montowanojqwjednym znajbardziejprofesjo- 
nalnych angielskich studio nagraniowych. pod batutq 
londyYiskiei orkiestiy symfonicznq. Do prac zaproszono 
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Platformer, a jak to w platformerach bywa, tabula sprowe 
typu; 'Jestem zfy, chc§ zniszczyb swiat. Ha, ja jestem d 
A mowi^c powazniej - tytufowy koleS w biafyim wdzianku 
w swoim laboratorium (wiesz, pomylll probbwki, ile zami 
wybuchu jego maty Swiat ulegt nie mniej malej deformacj 
podbbj czterech obcych planet, co by 
naprawlc swoj bf^d i przywrdcid fad 
sprzed wybuchu - nie pytaj o co w tym 
chodzi, bo sam scenarzysta wypit chyba 
CO najmniej o p6f litra za duzo i pogubil 
sif zanim jeszcze zacz^l. 

W skrdcie: ponad dwudziestka poziombw 
rozrzuconych na 
czterech roznych 
krajobrazowo 
mapach 
(wspomniane 
planety), 
kilkanaScie 

sztuk rozmaitych gadzetdw uzywanych przez bohatera (niezte sa zwtaszcza pukawki 
walace fadunkami elektroslatycznymi) i typowe dia tego gatunku patenty pokroju ‘skacz, 
zbieraj pierdoty, skacz"... Z rzeczy bardziej oryginalnych wytowitem mozliwosd przeistacza- 
nia sif doktorka, z racji ze goSd jest 'nieco' skazony genetycznie od wybuchu, w rdznego 
rodzaju zmutowane zwierzfta, np. w mysz, konika polnego czy pot^znq Godzill?. 
Kazde z nich posiada oczywiscie specyficzne umieJ^tnoSci, pozwalajace przebrn^d 
przez kolejne plansze i pchab akcjf do przodu - wygl^da to nawet nieSle. W duzej 
mierze DR. MUTO pozytywny wizerunek zawdzifcza tez grafice, zwtaszcza 
generowanej przez GaCka oraz X-a - sporo jest elementow otoczenia, cz^sto 
ruchomych. niezle tez dobrano hi-resowe tekstury (chob miejscami panuje zbyt monotonny, 
industrialny klimat). W wersji na drugim Soniaku widac gofym okiem ubozsz^ rozdzieiczosb oraz 
mniej efektow - i naprawd? Bill nie zapfacif mi by tak napisad, tylko tak taktycznie jest. 
Cafosb wyda MIDWAY z kohcem roku, najprawdopodobniej w listopadzie,D [shiva] 



wet niezia Jill 
deJong. Faj- 
niutka. Tym- 

zamyzclniem 

Otym,zeJaportczycymajachorepomy- 
yy sly, dawnojuz wiecie. ale symulatortowie- 
nia ryb w kosmosie przeszedt moje najSmielsze 
wyobrazenie 0 tych ludkac^i. SYMULATOR RYB 
W KOSMOSIE. czujecie motyw? Do wyboru be- 
dzie kilka planet, de facto bazujacych na cel-sha- 
dingu, atakzecalagama pokreconych i horrerxiaf- 
nie dziwnych ryb. SPACE FISHERMAN zaatakuje 
KKW w pazdziemiku I jeSli wyjdzie poza jego gra- 
ntee, zostan? duchownym:). [shiva] 

Corazblizej(jesieh)dopremierynowych 

przyg6dagenta‘MartirH-wstrz^ifte,nle 
mieszane*. ELECTRONIC ARTS ujawnilo wfa- 
Srwe kilka faktdw dotyczacych samej gry, zatytulo- 
wanej - jak 
zapewnejuz 
wiecie - JA- 
MES BOND 
007: NIGHT- 
FIREichodzi 
tu m.in. 0 li- 
ceneje na 
wykorzystanie postacl Pierce' a Brosnana. Er^gine 
b^zie ten sam co wprzypadku AGENT UNDER 
RRE, udoskortalono jedynie niektdre jego elemen- 
ty t stworzono nowe lok^e. Cafosc ubranc w wy- 
myblony na potizeby gry scenariusz I tabula w ni- 
ezym nie jest zwi^zana z poprzednimi. ani nad- 
chodzacymi kinowyml produkejami z udzialem 
007, [shiva] 



Symulacja zycia 

The Sims 

SIMSy s^ doskonale znane od diuzszego czasu posiadaezom 
btaszanych piecykbw. na ktdre to EA zdqzyfo juz wrzucib 
przynajmniej kilka edycji (dodatkbw) lej gry, Gry bardzo dobrej, 
mebanainej ■ przede wszystkim niezwykie wci^gaj^cej, stanowiqcej 
calkiem niezt^ alternatyw^ dIa szukajacych czegod niekonwencjonal- 
nego w temacie strategii. 






pocz^tek tworzysz swojego 
wtasnego Sima - wedle gustu, 
upodobaii ■ ograniczei^ programu. 

Te ostatnie s^ mewielkie i zmajstrowad tu mozna dostownie wszystko, poczynaj^c 
od wzrostu. syiwetki. rodzaju uezesania, koloru oczu, czy nawet gadzetdw 
noszonych przez tworzonq posted (vide okularki), Co dalej? Dalej jest masa 
^wietnej zabawy ■ kupujemy (bgdZ stawiamy od zera] dom, wprowadzamy wer^ 

Sima i tozpoczynamy symulacjg zycia 6w ludka. W petm decydujesz o jego 

losach • wyborze pracy, preferencjach rozrywkowych, ilodci znajomych, rodzaju 
weinanege zarcia itd. Kupujesz, w miar^ post^pdw w grze i zasobow konta. cal^ 
mas$ gadzetdw. od urzgdzeh AGO ( RTV poczqwszy, a na coraz to lepszyeh 
meblach czy basenie za domem skot^ezywazy 
Wszystko zalezy od ilodci gotdwki w portfelu. 

CO wi^ze sie oczywiscie zsarobkami i 
sukcesami w pracy (rzecz ujmuj^c umownie, 
bo np. by uzyskad awans na wyzsze 
stanowisko, konieczne jest posiadanie scidie 
okreSlonej hezby znajomych - podobnych 
absurdow w wersji pecetowei jest sporo i 
pewnikiem znajd^ si^ tez na PS2). Z rdznlc 
pomiedzy biaszakrem na pierwszy plan wybija 
s>$ oprawa grafiezna - na nowym Soniaku jest 
znaeznie konkretmejsza. z uwagi na znaeznie 
wi^ksze modele zardwno postaci. jak i samych 
pomieszczetS/sprzelu w domu - wszystko jest 
po prostu ukazane z blizszej. bardzie) 
dokladnej perspektywy. Fajnie. chod zadna to 
rewelacja; premiera w czwartym kwartale. 
warto czekad! (...) PS: Minusem b^dzie 
bankowo brak mozliwoSci wrzucania do gry 
rdznych dodatkow z Netu: w przypadku PC 
pojawtfa si$ cafa masa urz^dzei^ i sprz^tdw 
stworzonych przez Graezy, ot. chodby zakupid 
mozna konsolki PS2. DC czy XboxalD [shiva] 
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Jedynka po tuninpu 

Burnout 2: Point of Impact m ^ 

CRITERION do spolki z ACCLAIM doskonale wiedz^, jak zarobid - po znaczacym i w petni zresztg 
zasluzonym sukcesie pierwszej czfsci BURNOUTa - niekonwencjonalnego, arcade'owego racera, 
wrzucajg na rynek jak najszybciej jego kontynuacj^, niewiele rozniqcg sif od pierwowzoru. Zmiany 
zaszfy gidwnie w kwestiach technicznych, co przekladaj^c na prosty jfzyk 

oznacza podrasowanie silnika ^ aJSt — 

gry i nieco bardziej konkretna i "“T. 

’■ 73 zaawansowana grafik$. Modele ** ’ 

> samochodow sq bardziej 

szczegolowe. wyrainie widac, - , , 

j X ^ ze nowe trasy obfitujq w . Agfe 

** . bogatsze detale, a POT^ZNA > 

dynamika wprost z ’jedynki" 4^ - z.--- %'**'?*'• 

zostala zachowana. Przybe- r’- Si ^ , 

dzie trybow zabawy-(wymiata ■ ' - •"'“'W 

"* zwfaszcza Pursuit Mode, czyli 

zabawa w poNcjantow goni^cych uciekaj^cy w6z, znana 
doskonale z serii NEED FOR SPEED), przyb^dzie tez samych 
samochodow na ulicach (s^ nawet modele z lat 20.1). Stowem: 
wi^cej wszystkiego, w lepszym opakowaniu, i do tego juz w 
listopadzIe.D [shIva] 






Piguta... 



1^1 Sa wreszcie zrzuty z PeeSdwojkowej 
ISd wersjiWOLFENSTElN:RETURNTO 
CASTLE. WyraZme widad, ze engine radzi 



sobie z architektura drugiego Plejakaznako- 
micie i gra prezentuje si^ wl^cej niZ dobrze - 
I rtemawi^tezychciedwstosunkudoPC.poza 
I zmniejszona oczywiScie rozdzialka i nieco 
I ubozsza palate takstur. Wiadomo tez. ze po- 
ziomy zostaty niaco poobcrnane, co by mo^ 
zmieddd sif w pamieci. Tak czy inaczej to je- 
den z lepszych shooterow FPP ostatnich lat i 
wszystkim gustujecym w gatunku radz? juz 
zaclerad reczki. [shivaj 



KING OF COLLOSEUM to nowy wre- 

stiing, majstrowany przez SPIKE’a (ale 

tego od fajelc). W Japonll powinien pojawid 



m 






sieiuznietHwern.ofeiujecalegarTiejakKhstarn- 
tejszych llcenqi zawodnikdw I inny^ federacji 
oraz-cowazne-doddpokaZnyrapertuarcio- 
sow. Graficzniebezreweiacji, raczejpfzedet- 
ne rzemiosto; zero zb^dnych fajen^erkdw. 
Wstepnie polwierdzofK) ched wydania 6w tytulu 
w wersjach bardziej zrozumiatych, [shiva] 



Wielha niewiadoma 

Sega GT 2002 



Ci^zko zdefiniowad specyiik? najnowszej 
scigalki SEGI. z racji ze panuj^ na jej temat 
bardzo skrajne opinie - jedni mdwi^ "be", inni 
'me' • i tak naprawd? nie wiadomo. czy 
faktycznie b^dziemy mieli hit, czy tez dellkatne 
rozczarowanle. pokroju wtadnie wydanego przez 



ojcdw Sonica - recenzowanego zreszt^ w biez^cym numerze - CRAZY TAXI 3. Jak na mdj gust, nie ma szans na 
przedcigni^cie we wzgigdach wizualno-grywalnosciowych GT3: A-SPEC. aczkolwiek ostatnie zdj^cia i pierwsze wrazenia 
szczedhwcdw wymiataj^cych we wczesnq wersj? wydajq sie byd wi^ce] niz znakomite. SEGA pointormowata wladnie o 
wszystkich aspektach zwiqzanych z rozbudowaniem rozgrywki - wdrdd niemal obowi^zkowych (kariera, na czas, normalny 
wyscig) znalazt si? Chronicle Mode, pozwalajgcy pomykad klasycznymi furami z lat 60. i 70. Ogotem tych ostatnich ma bye I 
ponad 120, nast?pujgcych firm; Acura, Alfa Romeo, Audi. Chevrolet, Dodge. Fiat, Ford, Honda. Jaguar. Lotus, Mazda, ' 
Mercedes, Mitsubishi, Nissan. Opel, Peugeot. Renault. Subaru I Toyota. Developer (WOW ENTERTAINMENT) na kazdym 
kroku podkreSIa niewiarygodnie duzq 
(zobaezymy) llczb? opeji I ustawieii 
pojazddw. ponod bardziej rozbudowa- 
n^ od tego, co oferuje racer 
POLYPHONY. Japoiiczycy dostanq 
SEGA GT 2002 juz we wrzesniu, 

Stany i Europ? gra 
zaatakuje wkrdtce 
potem. (...) PS: 

Nie b?dzie opeji 
zabawy 
wieloosobowej. 
tylko SinglelD 
[shiva] 








Podetnij po cichu gardelko 3 
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Mroczna noc... Mlaucz^ce koty ptoszy skacz^cy po dachach cleii zwinnej postacl. 

Przyciemniona postura dziwnie czai si^ na matym domku. wpatruj^c sif w zasypiaj^ce- 
go straznika. Nagle znika z oczu. a my po chwili uSwiadamiamy sobie. ze straznik 
bryzgajacy krwia juz nigdy si^ nie obudzi... Tak mniej wifcej przedstawia sif klimat 
TENCHU • kuitowej "skradanki" znanej miloSnikom PSX’a. Po dw6ch latach od wydania 
■dwojki", K2 LLC za namowg ACTIVISION, wzi^lo si^ ostro do pracy, w wyniku ktbrej 
skosnoocy posladacze Czarnulek (o Innycb platformach wci^z cicho) dostang kolejng 
czasc TENCHU |uz podczas zbiizajqcej si? zimy (wersja 'zrozumiala' najszybciej w 
marcu 2003 r.). (...) Co jest pewne, powrdc^ znane twarze (w tym grywaini Rikimaru i 
Ayame; kilka innych NPC). ktdre mogg uczyd si? nowych umiej?tnosci cichego 
wykahczania. Jezeli bez potrzeby ukrywania potrafisz wykonywab mordercze mis]e. to 
rozbudowany system walk! b?dzie dia Ciebie idealny. Developer zapewni nam wiele 
kombinacji ciosbw, wzbogaconych me tylko o walk? katang! Po zabtciu lucznika czy 
kozaka wladajacego wtdczniq, b?dzlesz m6g> przej^b jego broh, co niesle ze sob^ 

calkowicle nowe 
mozliwosci bitwy 
(system walki ma 

zostac nieco zmodytikowany). Oprocz broni biatej, b?dzie rbwniez masa innych uzytecznych 
gadzetbw znanych z poprzednich cz?sci, m.in. shurikeny, zatruty pokarm. Tworcy obiecuj^, ze 
SI wrogow znacznie wzrobnie. W praktyce oznacza to tyle. ze po zdradzenlu swojej obecnobci. 
przeciwnicy alarmuj^ swoich partnerbw I zaczynaj^ Ci? szukac. btedzid (rdwniez na dachacb) 
czy wspotpracowac w grupkach (aby unikngd "cichej” eliminacji) - b?dzie rowniez element 
podstuchlwania. Inne aspekty Inteligencji nieprzyjacibt nie zostaly jeszcze ujawmone, ale 
oczywibcie wszystko wiqzab si? b?dzie z ogromnym realizmem. Podrzynanie gardelek 
przeciwnikom odbywad si? b?dzie na bardzo rozbudowanych, interaktywnych terenach, ktore 
obfitowac maJa w detale. Kolejne zmagania w tej samej lokacji wiazac maja si? z odkryciem 
czegob nowego - zapewniaja twdrcy. Nie oznacza to jednak, ze gra b?dzie liniowa - ot, po 
prostu odmienne scenariusze. Modyfikacji poddane ma zostad sterowanie, w wyniku czego 
kazdy przycisk Duala 2 b?dzie miaf swoje zastosowanie. Podobnie Jak w MGS2. trzeba b?dzie 
uwazac na rzucany przez poslab cleiS; kiedy ten. wystajacy zza rogu, zobaczy wrbg... 

Jedynym mankamentem (podobnie jak w poprzednich cz?§ciach) jest slaba oprawa A/V - to 
jednak ma zostac poprawione, na co liczymy. (...) W obecnej chwili. gdy wiele killerbw lezy juz 
na pbikach, trzecia cz?bb kuitowej skradanki jest zdecydowanie jedn^ z najbardziej wyczekiwa- 
nych przed Graczy pozycjg, ktbra. miejmy nadziej?, ponownie pokaze klas?.D [play] 
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NiskieCany gler I akcesorii. 
Duzy wyb6r tego co 
potrzebujesz. 

Prowadzimy wymian^ gler. 
Gry na Ps2 od 7 ^ 

Nowoici najtar^ 
tylko moina. 

Szybka reallza^ 

Gwarancja 
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Maty, w okularach i podobno udaie czarodzieia 



Hairy Potter and The Chamber of Secrets 



iMo i naJemat 



szczery do bdiu, ale naprawd^ widz^c wynalazki pokroju 
Pokemondw czy innego Pottera machinalnie coi we mnie p$ka. Z 
dziennikarskiego obowi^zku 
odnotuj@, ze poj^cie w temacie 
jako takie mam - za namowq 
jednego clasteczka obejrzalem 
film i... po plerwsze, nie jest juz 
molm ciasteczkiem, zaS po 
drugie utwierdzifem sif w 
przekonaniu, ze pewnych 
spraw nigdy nie zrozumiem {jak 
moina coS takiego, z pefn^ 
swiadomoSciq czynu, 
ogl^dad?!). Mniejsza z tym, 
powstaje wlasnie nowa gra 
oparla o drug^ cz^^d przygod 
tego kolesia, w dodatku na 
wszystkie trzy Next-Geny. 

Wydawc^ jest, jak zawsze 
gdzie pachnie duz^ kas^, EA, 
roznig si$ tylko developerzy - o 
lie wersje na PS2 i Xboxa 
tworzy wewn^tfzny oddziaf 
elektronikdw z Wielkiej Brytanii. tak za edycj? na "kostk?" odpowiedzialne jest EUROCOM: w 
praktyce jednak wszystkie wersje do siebie bardzo zbiizone, prezentujgc wyrdwnany 
poziom, A Q CO w tym wszystkim chodzi? IScie wybuchowa mieszanka, w sposob 

luiny kilka roznych gatunkow. Dost^pne dia wybranych szcz^sliwcow grywalne demo 
ukazuje jeden z poziombw, silnie powiqzanych z elementami skradanki. Snake, ani nawet 
Raiden na pewno to nie jest, ale tez trudno oczekiwad po grze dIa dzieci (sorry, no bonus:) 
podrdbki drugiego MGS-a (fajny bajer stanowi zmiana pory dnia i nocy; kiedy jest ciemno 
Harry ma wi^cej mozliwosci zajdcia przeciwnika i tego typu sprawy). Ponadto czekad nas 
b^dg rozmaite walk! w roznych znanych z filmu lokacjach (biblioteka daje rad?), tradycyjnie 
eksploracja terenu z widoku TPP i proste. logiczne zagadki, Calosc znamionuje swietna, 
naprawd? dwietna oprawa graficzna, b^dqca udanym potaczeniem mocy konsol nowej 
generacji ze zdolnosciami - gidwnie artystycznymi - programistdw oraz grafikdw. Czuc kazdy 
badniowy element, specyficzny klimat, ktory mitosnicy Czarodzieja z pewnodciq wychwycq. 

Z ttoczni pfytki powinny wyjechad pod koniec paidziernika, w sklepach gotowy produkt 
planowo od 5 listopada (USA),D [shiva] 



Pigufa...! 



^ TIME SPUTTERS 2 w wersjl na Xboxa umozli- 
^ wiad bedzie opcj? sieciowa niemal idenfyczng do 
tego, CO oferuje HALO - ogdtem po sieci szaled b?dzle 
mogloaz do szesnastu Graczy, Innymi stowy, dwukrotnie 
wiecej niz w analogicznej opcji LINK na PlayStation 2. 
[Shiva] 

Szybka xbo- 
^ xowa odpo- 
na STUNT- 
I MANa (PS2) nosi 
I nazw?CHASE(pisa- 
I lidmyjuzotymtytule 
dostala 
podtytutHOLLYWO- 
OD STUNT DRi- 
zmieniajsc 
przy okazji troszecz- 
keciezargatunkowy 
- oferowad ma wla- L 
dnie cos na ksztatt 
STUNTMANa, czyli 
mejewykonywanez 
zasads kol^nyi^ ak- 
cji kaskaderdw. Wei- 

pi?, by przebita gt? REFLECTIONS w temacie grywalno- 
dci (ba, nawet si? nie zbiizy), zwtaszcza ze graficzka 
zalatuje piecykiem i raczej niewieiu osobom si?spodoba. 
Czy faktycznie tak b?dzie? Odpowiedi w paidziemiku. 
[shiva] 



cel-shading. Coraz 
wiecej i wi?cej poja- 
wiad si? b?dzie gier 
tworzonych 
technice generowa 



nia grafiki i kolejne jest ta z gat unku okreslanego za oce- 
anem jako 'flight combat". Chodzi o FIGHTING FAIRY 
BLIZZARD, oparte o populame w Japonii anime pod tym 
samym tytutem zreszte (woryginale "Sentou Yousel Yuki- 
kaze’). Latamy samolocikiem, strzelamy, latamy, strz... 
Male zolte ludkl juz graje, wersja amerykahska jesienie. 
[shiva] 

V" Taki oto wynalazek 
'' przedstawilatirmaFlA- 
DICA Graczom posladaje- 
cym konsole z zielonym lo- 
glem. Pad jest znacznie mni^ 
szy od oryginalnego xboxowe- 
go kontrolera, ponadto ma de- 
llkatnle inne rozmieszczenie 
przyciskdw, co ponod wpfywa na wygod? obslugi. Cena 
jeszcze nieznana, data premie^: jesleh. [shiva] 

^ Sukcesem zakohczyta si? dia MICROSOFTu cere- 
monia wr?czania "Ztotych Lwdw'. nagrdd przyzna- 
wanych na festiwalu dwiatowej reklamy odbywajecym si? 
rok rocznie w Cannes- Ztotego Lwa dostata reklama promu- 
jeca kortsol?: film ukazuje moment narodzn czlowieka, pdi- 
nlej w przyspieszonym temple jego lot nad ziemie dookola 
naszej planety I proces starzenia, by ostatecznte godd z im- 
petem wpadi do trumny. Pdiniej juz tylko logo X-a i napis: 
'Life is short. Play more." ('Zycie jest krbtkie, graj wipcej.'). 
Reklama jest rewelacyjna, ciekaw jestem czy dodwiadczy- 
my takowych Hiedykolwiek w potskiej telewizji... [shiva] 

^ DEADORALIVE4potwlerdzonezostatonapfzyszty 
rok. trwaje tylko spekular^, na ktdre konsol?. Do dzis 
TECMO milczy w tej sprawie I niemai pewne jest ie SONY, 
MICROSOFT oraz NINTENDO tocze wladnie duze boje, by 
pozyskad gr? w ramach exdush/e'u. Junji Nakamura, pre- 
zydent TECMO, powiedzial tylko, ze Anna zainteresowana 
jest polltyke wydaw^la najlepszych gier w formie wyfecz- 
nodd na Xboxa, wi?c... Ja juz swoje wiem:). [shiva] 



Jak mowiq gleldowiae: "sprzedoz Xboxa w Polsce jest podobno do PS2, o 
moiTientomi nawet jq przewyzszo". Zonk? A moze to zoshigo dobrych gier, 
nieto lepszej ich oprowy i... niezlych chipow? -Niemozliwe! - stwierdz'ilo lyzko. 

Ale CO ono, k.„, wie o konsoloch... 



Do chwilr obscnej rozeszfo 
si? po Swiecle nieco ponad 
cztery miliony egzemplarzy 
Xboxow. poinformowal oficjalnie 
MICROSOFT. Duzo to czy mafo? 
Zaleiy od punktu widzenia 
(siadzenla), w kazdym razie na 
pewno firma Billa moZe byd 
zadowolona z udziafow na rynku 
europejskim oraz amerykar^skim, 
bo Xbox w Japonit to na razie 
katastrofa. [shiva] 



To juZ oficjalne: b?dzie 
SiS DRIVER 3 na Xboxa! 
Uhahal Uhoho! Uhehel Jest z si? 
czego cieszyd, bo odrzucajqc 
wszelkie szowinistyczne 
podejScia wypada stwierdzid. Ze 
na tej platformie ‘tfdjeczka' ma 
szans? wygl^dad znakomicie (kto 
widziaf trailer 6w gry w wersji na 
PS2 dol^czany do STUNTMANa, 
ten dobrze wIe o co chodzi...). 
INFOQRAMES planuje wrzucic 
ORIVERa 3 na poczqtku 
przyszlego roku. b?dzie teZ 
wersja na QaCkal [shiva] 



W niewlarygodme szybkim 
tempie dokonano konwersji 
cafkiem nieztego FATAL FRAME 
(PS2), gry z gatunku survival- 
horror. Port powstaje na Xboxa 
zaledwie od czterech miesi?cy i 
zapowiadany jest w Stanach 
Zjednoczonych juz na tegoroczne 
swl?to Halloween, ponadto 
oferowad ma kilka bonusdw. 
alternatywne zakot)czenia r 
podct^gnl?!^ nieco grafrk?. Tylko 
si? cieszyd. posiadacze 
sprz?t6w Billa! [shiva] 
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nosi coi 0 
przetomo- 
I wejgrafice, 
catejmasie 
(ryb 6 w za- 
bawy. nie- 
wiarygod- 
nej grywal- 
no^orazo 
sumie.jek^ 



niwa. »W ^UfllCIIIIO^O: 

W temacie walk mechow wkrotce definitywnie zarzadzi sorzel Bllla z 
coraz to now, oh. porazaiacyol, gio/ otrzymanych wScP 
4 ' ^ ><'ifT>atach (za 

, VTr» . J miesr^c recka GUN 



Pigufa... 

^'^'’^'j®^tiylu-..Bo,ze.poniewa2...Noclobra- 1 
IH popafizcie na zaJaczone obrazki z WRECKLESS - 1 

TYMnaPS2-newyda)qagWams*ab9?S>abe.tonawet I 



, .1 miest^c recka GUN 

METAL). Oprocz J 

zdecydowanie 

J »9 najwi^kszej perefki. 

pokaznieiszym od trzach X-ow postawmnyoh obok Sbia''’nl! "O'? pisaO...) i wymiarami 

o.ieiscowl„n„ pod ko nlao XX, wioko , zab 

' ( '*** 7 ^'' Ogolnie po prostu jest 

. *v‘ ‘.i H 9 ' *'°^P'erducha na calego, wybuch za 

S '<^' B '^'ewiarygodnle szybka akqa. 

-%■ /' \ B 9 " - ^'viastuny prezentujace 

* A 3--- MURAKUMO w ruchu - COS 

3 NIEBYWALEGO! Mechy przemiesz- 

B sip z pr^dkosci^ blyskawicy, 

^ g ‘S^ ^ B 3- na ekranie jest ich kilka 

/ f J " ' zampf panuje wipkszy niz w 

I / rBSI »" SSa 3 "■•• weekendy w supermarketach! CO 

f -f '• DZIEJE! Dorzudcie do 

I r a..' ■* '^^mL *^90 poprawnq ((ylko poprawnq, 

§ f. ’ * fajerwerkow brak) oprawp oraz 

/rWU 3 b^dziecie mieli 

-J balosci. Developerem mato 
V ^ from software, 

— ? • jB, ^ - BilT .•"•'•■ wydawcy chlopaki jeszcze'nie 

ustalili/znaleili. No i premiera 

'~'Bt na pocz^tku 

■WB. przyszlego 



matopowiedziane- 
w porbwnaniu do I 
I tego CO gra oferuje 
na Xboxie, sa do- 
prawdyblBdoe.Nie- 
I stety, ale albo spe- 
cjalnie developer 
I robi 'gorszq" wersjp I 

I nadrugiegoSoniaka. 1 

I albo po prostu ten osfatni nie jest w slanie pociaonad I 
wszystkiego (bitzsze prawdy jest to dnjgie - wyledata I 
kupa efekWw). W sklepach zaraz z koi^em wrzeSnra P 
' [stwaj I 

liJS Mate.kufduptowatesamochodzikisterowanedio- 

I Kd 9 ^ radiowp - fajna rzecz. METRO 3 D uklada wta- 

1 dnie kod SM ASH C ARS, nowej gry podejmujacei ten 
wdzipczny ^ ' 

1|P 



s^gotowizaptaadzadobreslowootyrntytule-Khem I 

Premiera w 2003 (wiosna), zadna rewelacja (za mato I 
I dawali!). [shiva] I 






1 / BU.<^ I 

,\J • gry i akcesoria do wszysddch konsol ® 
• przyjmujemy gry w rozliczeniu na PS2 i PSX 
W • przy zakupie lub wymianie gier na PSX- a 
powyzej 200,- zl dolgczamy upominek gratis . 

* staly koszt przesylki 6,- zi / 

* na wszystkie grydajemy 100»/o givarancji / . 

* gry juz od 40,- z! ! / 



• wyn-aeniamy gry na wszystide konsole ! 

m 
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Susza na poziomie "Big N" w tym miesiqcu zostda przekimana przez dwie 
wsponiole prodifkcje. Niestety, po GameCube si^gajq wciqz [edynie 
"wtajemniczeni", reszta Groczy troktuje "kostk?" w wymiarze folklorysfycz- 

nym. 




^ SEGA jest wi^cej niz 
* zadowolona ze sprzedazy 
konwersji SONIC ADVENTURE 
2 (DC) 0 podtytule BATTLE na 
’kostk?" • dacie wiar^, ze udalo 
im si^ juz opchn^d na calym 
swiecie ponad millon sztuk tej 
gry?l Na Dreamcasta posz)o o 
polow^ mnlej, ludzie naprawd^ 
stukni^ci:) (zamiast grad ponad 
rok temu na DeCeku, graj^ 
teraz). Ale o co mi chodzi • dzi^ki 
temu flrma jeza zapowiedziata 
dwa nowe tytuly z seni: SA3 oraz 
SONIC MEGA COLLECTION. 
[Shiva] 



^ Tego mozna s\q byio 
mozna spodziewad • 
Marian szturmem zdoby) po raz 
kolejny japortski rynek. Jego 
najnowsze przygody w SUPER 
MARIO SUNSHINE znalazly 
blisko p6l mlliona nabywcdw w 
ci^gu zaledwie czterech 
pierwszych dm sprzedazy. co 
jest jednym z wi^kszych 
osiggni^d w historll. Nie mam 
poj^cia CO sif bfdzie dziato. jak 
wypluj^ na rynek nowg ZELD^... 
[Shiva] 



^ Koncern Matsushita 
* (Panasonic) obnizyt cen? 
urzadzenia zwanego 'O’, czyll 
hybrydy GameCube oraz 
odtwarzacza DVD, o ktdrym to 
pisallimy nie raz i ktdry wygl^da 
mato powiedzied fantastycznie 
(dostepny tylko w Japonii). 
Obnizka jest niewielka. z 39,600 
jendw (ok. 1390 zeta) na 34,800 
jenPw (ok. 1210 zt), w kaidym 
razie fakt dw warto odnotowad. 
[shiva] 




: ^ WygrzebatemdlaWaswszystkiedalyeuropej- 
[ y, skich premier gier opracowywanych przez we- 
wnetrzneoddziaty big ‘N*. zgatunku 1st party develo- 
pers. Nie jest tego niestety zbyt duzo, ale polltyk^ NIN- 
TENDO znachyba kazdy, wiec... Wyglgda to tak: 



AmeiykahskioddzialSEGIpotvnerdzilwydaniew 
anglojezyczne] wersji zestawu SONIC MEGA 
COLLECTION, zawierajacego kilka|na^) stynnych gier 
z wczeSniejszych platform 'btekitnych' z udziatem za- 



"jtiiinwiedn iK W I PEOUTa na GaCka 



Seria pod tym tytulem znana jest juz od 

pocz^tku lat dziewl^ddziesl^tych - wtedy _ .4 

wtadnie rynek zaatakowany zostat przez 4 i 

plerwszq cz^id owego mocno zr^cznosclo- A 

wego future racera (jeszcze na SNES-a). 

Pdzniej bylo kllka mnlej lub bardziej udanych 

produkcji. m.in. na N64, pod koniec tego roku ' 

ukaz^ sl9 natomiast dwie wersje nowego P- -v 

ZERO - jedna przeznaczona dia salondw • ■ 

arcade, i druga, omawiana, wlasnie na ‘ ■" " 

GameCube’a. Ciekawostk^ jest fakt, ze oble 

tworzone s^ przez jednego z wewn^trznych developerdw SEGI, AMUSEMENT VISION., . A 
co w najnowszej edycjl? Poza oczywistym skokiem jakodciowym (wi^ksze modele 
pojazdow, wi^cej elementdw na ekranie, znacznle diuzsze trasy, cafa gama wspdiczesnych 
efektdw), zmlan jest niewiele. Sq nawet znani z poprzednich cz^sci bohaterowie/pojazdy. z 
Blue Falconem na czele, oraz charakterystyczny widok TPP/FPP do wyboru. Poprawie 
wyraznie ulegta natomiast dynamika zabawy - jest wyraznie szybclej. engine wypluwa z 
siebie peine 60 klatek/sek, i gra zasuwa doprawdy w idcie diabelskim tempie. Wypatrzylem 
rowniez wiele analogii do serii WIPEOUT (PSX, PS2), glownie w architekturze poszczegdl- 
nych tras (baaardzo zbiizone miejscami scenerie), chod to akurat trudno poczytac za zie - 
jesli juz nasladowad, to najtepszych. Zreszt^ niejaki Nagoshi, jeden z programistdw 
ukladaj^cych kod F-ZERO. ladnie nazwal rzecz po Imieniu, mowi^c o fakcie 'szukania 
inspiracji w najlepszych future racerach ostatnich lat'. Ten sam ludek dodal jeszcze, ze 
ogromna cz§sd ekipy maczala wczegnlej palce w wydcigach. ale 0 nieco innym ci^zarze 
gatunkowym. mianowicie DAYTONA USA na Saturna. Cdz to oznacza? Pewnikiem tq 
prost^ rzecz. Iz zapowiadany tytuf mole, ale niekoniecznie musi spodobad sif szerszemu 
gronu Graczy. Premiera na poczqtku przyszfego roku.D [shiva] 



bedzie mozna m.in, w “Sonic the Hedgehog" (1 , 2 i 3), 
■^nic & Knuckles", "Sonic 3D Blast", "Sonic the Hedge- 
hog Splnbair czy tez "Dr. Robotnik's Mean Bean Machi- 
ne". Premiera przed kortcem roku. [shiva] 



ZasprawaEMPIRE.napocz^kuprzyszlegoroku 
1^^ posiadaczeGaCusizagrajawwydcigowkeoparta 
0 serial 'Starsky and Hutch". TytuI identyczny z nazwg 
senalu, beds tez wersje na GBA, PS2 1 Xboxa. Nie ms 
jeszcze rvawet chodby pierwszych shotdw, z czego wnlo- 
sek wyciagnad mozna tylko jeden - prace sa na bardzo 
wczesnym etapie. [shiva] 




* Na terenie 
Standw roz- 
poczniesiezdniem 
1 2 paZdziemika pro- 
mocyjna sprzedaz 
"kostek" w kolorze 
indygo (cod na 
ksztatt btekitu) w ze- 
stawie z SUPER 

MARIO SUNSHINE 

i karta pamleci 0 pojemnodci 59 blokdw (standardowa). 
Cafodd ma kosztowad nlespetna 190 dolardw I z pewno- 
ddadaeki takiemu zabiegowi rozejdzle sie sporo nowych 
Cube'dw. DIa prawdziwych hardkorowcdw lest z kolei 
model platynowy, taki Jak na zdjeciu (3 listopada). [shiva] 



I3wrzednia: MICKEY MOUSE 

20wrzednia: DOSHIN THE GIANT 

4paidziemika SUPER MARIO SUNSHINE 

1 listopada; ETERNALDARKMESSiSANfTYSRECXJIEM 

22 listopada: STAR FOX ADVENTURES 

29 listopada: MARIO PARTY 4 

Sgrudnia; WARIO WORLD 



Ponadto, moina jeszcze liczyd w PAL-u na TUROK 
EVOLUTION (6 wrzednia), RESIDENT EVIL (13 wrze- 
dnia), DIE HARD: VENDETTA (8 listopada) i TONY 
HAWtC S PRO SKATER 4 (30 listopada). B^d^ tez nowo- 
dci sprzetowe na naszym rynku, m.in. powiekszona kar- 
ta pamiea "Memory Card 251 ' (wrzesieti) i bezprzewo* 
dowy pad "Wave Bird Controller' (llstopad). [shiva] 

1^1 CztereJ jedddcy Apokallpsy, a to dobrei W nej- 
ISd nowszej produkcji 300 pod wszystko mdwi^- 
cym tytutem FOUR HORSEMEN OF APOCALYPSE 
wcielamy sif w jednego z nich, zad celem jest odnaleid 
trzech pozostalych I ocalid dwiat przed destrukcja. Zie- 
eew! Fabufa majednak jeden fajny w^tek- tymi wybrah- 
cami sa kolejno: prostytutka, seryjny morderca i sko- 
rumpowany policjant. Dotrzed do rich zatem moze byd 
ciezko i na pewno drodowisko. w ktdrym sie obracaja. 
stanowid b^dzie ciekawy aspek! zabawy. Niestety nie ma 
jeszcze shotdw jkazujacych gra w akcji, na razie tylko 
ntcnie mdwiace rendery. Daawydania; 2003 rok, platfor- 
my docelowe: PS2 1 Xbox. [shiva] 










a jednak pud»o Gatesa nie ma zadnej pofzqdnej kierownicy. wiec tak czy 
inaczej szarpad trzeba b^dzie z radosciq na koiku Logitecha podpi^tym 
do drugiego Soniaka. Mniejsza na razie z CMR3, EA wypluto »press 
packa« z informacjami na temat zupetnie nowej, szutrowej scigalki 
SHOX. Nazwa troch? z kosmosu, w kazdym razie teoretycznie jest 
wszystko, CO byd powinno: licencje na kilka marek samochoddw (tn.in. 
Toyota, Peugeot, Audi, BMW, Ford, Subaru, Mitsubishi i mniejsze), 
zrdznicowane drodowiska (pustynie, dzungle Azji, arktyczna tundra), a 
do tego mozliwodd gry wieloosobowej do czlerech Graczy na Splicie - 
niestety wytgcznie w przypadku wersji na GaCka, bo PS2 obstuzy juz 
tytko dwdch dwirdw. Teoretycznie jest wife wszystko, ale praktyeznie... 
nie ma nic... szczegdinego. Grafika, pomijajqc bajki o “ilud-tam" 
miliardach trdjkgtdw wpakowanych w pojazdy, wydaje sif byd na razie 
wzgifdnie biedna - nie sugerujeie sif za mocno screenami. bo czfdd z 
Rich jest z powtdrek i nie przedstawia rzeczywistego obrazu SHOXa. 
Model jazdy tez jak na mdj gust kulawy • wprawdzie mialem sposobnosd 
zaledwie przyjrzed sif filmom, widad w nich jednak nazbyt arcade'owy 
^ ' klimat, gdzie auta 

T-T odbijaja sif od 

^ . siebie jak od 

' ’ " ' , ' gumowej pitki, a i 

Ill'll I r zakrfty pokonuj^ 

M bez rajcownych 

' 4| poslizgdw. Tym 

^ bardziej lakty 

owe 

ze chce 
wydad ten 
juz w 
ku.G 



Naimtodsze dziecko tworcow RAINBOW 6 



Eg rj I The Sum of All Fears 



Nie wiem jak Wy, ale ]a juz doslownie dostajf gtupawki na mysl o trzecim 
COLINie. Najbardziej mnie boli w tym wszystkim fakt, ze wersja na X-a 
7ia byd duzo ciekawsza gratieznie (i potwierdzaj^ to filmy oraz zdjfcia), 



Z konwersjami to jest trochf tak, jak z 
dziewczynq kumpla - mocno krfci, jednak 
tylko do czasu gdy mozna juz ja zdobyd. 

Bo (wiem, nie zaezyna sif zdania od ‘bo', 
ale Miodek jest na wakacjach...) {HIV: na 
szczfscie korekta nie dpi... poza tym. od 
czasu do czasu mozna wyskoczyd z *bo‘ 

- bo to dodaje pikanterii;} kiedy ]\ii sif 
pojawi i staje sif osiagalna. zawsze 
wychodzi na jaw. ze wczesniejsza, 
oryginalna wersja byla znaeznie bardziej 
rajeowna. Owszem, sf wyjatki, przy czym 
rzeklbym tu tylko cod o analogiach mifdzy 
regulami i potwierdzaniu. Do rzeezy. 

Skradanka FPP, bazujfca na sukcesie ksifzek Toma Clancy oraz serii RAINBOW SIX 
(najnowsza czfsd o podtytule RAVEN SHIELD zmierza na wszystkie trzy Next-Geny), 
CO nikogo chyba nie dziwi w kontekdeie developera - znane. kochane (hmm..,) i coraz 
bogatsze RED STORM ENTERTAINMENT, 0 grze mozna pisad elaboraty, z raeji ze 
jest juz na rynku wersja na pieca i - ze tak powiem • missions accomplished, tym 
niemniej warto sif skupic tylko na dwdch czynnikach; rajeownose oraz poziom Al 
przeciwnika. Oba wysokich lotdw; znakomicie wywazono elementy stride realistyezne 
(natychmiastowa dmierd komandosa po celnym trafieniu w newralgiczny punkt ciala 
przez przeciwnika, zachowanie trajektorii lotu pociskdw, pefny i rzaezywisty ekwipunek 
amerykat^skich Marines) z fikcyjnf fabuig i opracowanymi na potrzeby gry konfliktami. 
Warto tez zwrdcid uwagf na dwietnie zrealizowany trening - przed ruszeniem w dwiat 
odbywasz szkolenie w specjalnej jednoslce FBI. Sprawy przyziemne pokroju oprawy 
audio-wizualnej skomentowad mozna krdtko - jest bardzo dobrze. Nic nadzwyczajnego. 
ale w grach tego typu naprawdf nie chodzi o to czy gosd ma majtki skfadajfce sif z 
szesciu tysifcy poiygondw, czy tez z dziesifciu. Podobaj^ sif gfdwnie modeie postaci, 

bo na nich sif 
skupiono, 
otoczenie tez nie 
jest zfe (chod 
miejscami zbyt 
sztuczne, puste i 
steryine). 
Premiers juz w 
pazdziemiku - i 
CO Wy na to? Od 
siebie powiem 
tylko: TAK, 
TAKID [shiva] 
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doroczny zlot konsolomaniakow, Czytelnikow 
EXTREME i innych pokrewnych ogregatow, w 
celu wymiany doswiodczeri, wspolnej zabawy, gry 
i spiewow (hehe!). 

Po dokladnych ogl^dzinach osrodka, ktdre 
to odbyty sif przed kllkoma dniami. jestesmy 
petni optymizmu. Kierownik tegoz przybytku 
to rdwny go§d, elastyczny i wyluzowany, 
wi^ sporo atrakcji mozemy 'generowat' na 
biez^co, jak to si^ rnbwi • w 'real time'ieV I 
tak np. kierownik juz teraz zaproponowal, 
aby osoby me posiadaj^ce namiotu (przy zatozenlu, ze 
domki bfd^ zapetnione) nocowaty na materacach 
(wtasnych) w ^wietlicy lub kawiarence (jak hardkor to 
hardkor!). Miejsca na namioty jest prawie 6 bektarbw • 
starczy dia 2000 osdb. Do dyspozycji mamy 24" domki 
(teoretycznie 6-osobowe, praklycznie 10-cio). Na 
'tamtejsze* telewizory nie ma co ticryd (prastate heble), W 
kazdym domku jest WC i umywalka. Prysznice sa w 
budynku sanitarnym (czyste i scbludne). 




Deny ksztaituj^ si^ nast$pu|4Co: namiot 8 zt (+4 zt za 
kazdq osob$): domek to 75 zl (przy szesciu osobach 
wychodzi ok. 13 zl/os.). Do wynaj^cia domku potrzebna 
b^dzie jedna, petnoletnia osoba. ktdra wezmie na siebie 
odpowiedzialnoSb zab. Osoby ponizej 18. roku zyda moga 
uczestniczyb w zlocie pod warunkiem posiadama przy 
sobie pisemnej zgody jednego z rodzicbw CWyrazam 
zgod9 na uczestnictwo mojego syna/cbrki w ziocie 
konsolomamakbw w Szymocicacb. w dniach 28 - 29 
wrzednia 2002 r. Podpisano.,.). 




Co wazne, nie 
wyst^puje konieczno^c 
wysyiania do nas 
przedplat (jak przed 
EP1 i 2). Tym razem 
stawiamy spraw^ 
lasno: kazdy, kto chce 
sif zabawid. pograd. 
podmiad sie i 
pogaw^dzid. wystarczy 
ze stawi sl9 na 
miejscu, placqc przy 
wejdciu za sw6| pobyt. 
Spotykamy si^ okoto 
godziny 10.00 • przed 
wejdciem na teren 
odrodka (dopiero wtedy 
zorganizujemy kto i 
gdzie bedzie 
zakwaterowany). Jak 
juz pisalidmy. kazda 
osoba, ktdra 

przywiezie na zlot konsolf stacjonarn^ (b^di komputer) 
lub telewizor, b^dzie miata zagwarantowane miejsce w 
domku (ew. w jakimd zastfpczym miejscu z dacbem nad 
glowq), reszta. niestety. b^dzie musiala zadowoKd si$ 
namiotami. 



Teren w okolicach Szymocic jest bardzo malowniczy 
(Cysterski Park Krajobrazowy). z duza ifoscia lasdw i 
czystym powietrzem. Tuz obok odrodka znajduje si$ staw 
z wysepk^, na ktor^ mozna przejdd po wisz^cym mostku 
(widad stamtqd bobryl). Mato tego, kto chce - moze zabrad 
w§dk§ 1 sprobowad swoich sit na zywo w FISHERMAN’S 
BAIT (Jedno z "Crazy Compos" zaplanowanych przez 
Stara). bo karta w^dkarska me b^dzie potrzebna (a jedynie 
opiata w wysokosci 3 zt). Odrodek jest duzy i w catosci 
wynaifty dIa potrzeb naszego zlotu. od soboty (28 
wrzednia) do niedzieli (p64ne godziny wieczorne). 

Turniej pitki noznej bfdzie rozgrywany w sobot?, w 



11^ N 




HIV 



dileditna: gt. wydcisl I platformowki 



I aktualnie m^czy: 6T3, TK 4, V-Rally 3, TD; Overdrive 



4li ropal Mom powoiny problem notury monuolnej. Sznerze Ing no pomiK z Wouej siiony. (hoi, ilokror olweroin lodo 
"lozka', zuwszi no opokowoniu zostoja mass lodowo, ze nie wspomng o oneszkorti! W lowonyttwie pcii nie wypodo 
oblizywc przepodznde popierko, w z chfdq byni iioynit (+prtttfl:), loiez pomezcia mi, o WspaniotoRiytlni: jok dokonor 
lejtnjdne|sztuki,zebysMnMpon!ei(?Tospr«wgzydai$n)iMcR(...|14«irzKn« 2K2-Ki(kmpr:eidziedoliktorii,0Rinpein 
zoirzgsie w posododi. Dtoaego? Heh... Jkoo. sprowa sip rypto, wszystko zosloto przesgdzone. Mojos Tylll (...) M6j kolet 
di(ezairiienkswojgPS2napie(D |skoikzonyilebil...)-jeitktotjeslzaintarKeinny,paszczesotvod5ylamdo'Pchie||o1oigu‘; 
konnkl tel. zemix)((l6l)9 3382821. (...)GocekRi)<tyiEFedDiezWhidyjt(iwowO'd^izaporno{w'o6(tiodzie",iwi6Hacii 
w TK4, bo ^ nie popisolisae, htohtel (...) Pozdiowkim "Mtodego Menko" z WotbtzyctKi, bkoszo KiKhnig z Zolesk oraz 
"Gembp" z Kurzgtniko - omigowe dzojstiri hulojq v irniie, oz mRol TtwidD 



ulubione intro/outro: Gran Turlsmo 3, TTT, Soul Blade 



dziedzina: pisanie recek sier slabych 



P(K)layinan 



aktualnie m^czy: WE 6, TK 4, GTA 3, FF10 

To Ploynian, jesteni pod przykrywkgl Tylko dl.. dcho b()dzciel Oni nie wiedzQ, it tu jestenil To coto bando wsiiplnydi, 
zwyrodniotycti i slorych zgiRod.jow, kl6ni poznoto moje tojne pkiny, juz mi nk NIE WYTNIEI [nie? skqd la pewnok?lA voy 
i brwi juz sobie kupitem (zu 2.S0, pod monopoleni). Powiem wiprq - jo i tok stworzg swoje pismo i zernszag sig no nkhi 0 
kunu, klos idziol Chowom sig! (...) Czemu lok sigstutoTCosig jej lie podoboto? 8yta... loko moto, todno i (gjno. Wyinory? 

Niomol idoolne! Pytom sig, dkxzego mojo komoika popetnito sonwbdjstwo? Hosotom sobie po koipodum slrumyku, g^ nogle 
skubuitu wyskoczyto mi z kieszeni, z pcemedytoci'g nurkujQC w wodzii. Mat jest okrutny. (...) Zolkzytim jgl Okk ptowdg 
mowiqc, myslotem ze bgdzie lepszo. ink lo re? Porodg Mkosci, ooywisde:). Pozo tym lie mogg norzekot • gierki, mimo 
ze sizon ogdrkowy, ukozujq sig w odpcwiednicli Ho^li. Wokacje sig konczq, ole jeszne aeko na mnii gonyo, wspanioto... 

Esponki, oroz Mielno. Pozdrowowko dlo: Rodoiiko (powodzenio z Panig M.), Golby, Tify, Seby oroz wsponkilych 14-loIuk,). 

(...) Spodom Ikzyt roboki. Mam nodzieig, h sig nie wydoteni.n 
Ulubione intro/outro: WE 6 , Silent Hill, FF|| MGS Sj|Rutro)«. Vagrant Story (eutro) 



ulubione intro/outro: GT3, Soul Blade, Worms Armageddon, FF8 



Kali 



diledilna; bIjatykI-strategle-RPG I "-nitf--- 

aktualnie m^eiy: WOS, Frequency, VF4, RotK 7 I ' 

\ Wfodlem do FREOUEHCV, ole no peziomie Experl. Geez • noprowdg DUZO ciosu zojglo rozpykanie wszysikkh utworkow 
no tym stopniu trvdnosci. GORACO POLECAM, gdyz dopieio no "Export" gta nobieia nolezylycli lumMcM Pozo tym funik 
wolk rozegronyth w VF4 przekr«ryt 15000, WAY OF THE SAMURAI ukoiiczono ponod 20 razy, zdobyfe wszysrkie miecze 
I rongi. Byio (adnie, pigknie i.... PIEERDUUTIII Wszystko poszlo sig korhoc, zniklo i pnepadto jak pemon kumpel, ktdry 
pojKhol na wyuoukg do Amsierdomu. Gdzies zoginglo mi koito pomigri do P52:(. Wonted DoA: PS2 momory cord, na klorym 
Sove'y mejq Qgslo wpisona gldwne imig jako "Kair (...). A ostolnimi ezosy jokos tok atmosfora uptywo pod znokiem rdznych 
zloldw: 1 ) u Kotonki, ludzi z pl.ror.giy.konsolo, no ktirym z Shivq zoiiwc^ismy swq obocnati i miektmy oko^ joko pioiwsi 
z Redakcp ZOBACZYC I USIYSZEC KILalll Zoprzerzamy wipe dojqcym sig styszot lu i dwdzie plotkom, ze jest to ’postsc ^ikqd", 

'Rlowiok, kloty lie ktiieje". 2| u Pablo, mitosnikiM bij^ - wigeej no lozie nie napiszg, bo dol jeszao tiwo, zosoby 
vino rounik ‘96 spwowo, a w gtowie mom teiaz potrlorkg z Hlioszimy;)..D 

ulubione Intro/outro: Another World (i/o). Microcosm Etfo ), Allen Breed: TA (l/o) 



I diiedeina: arcaddwki 

I aktualnie m^ezy: Fatal Frame, MoH: Frontline, Advance GT2 



Sclera 



I dziedzina: ogolno-arcadowo-wyscigowa 
I aktualniem^czy:'^aity 3, Hrnter.ResidentE, Prisoner efW. 



Star 



pion Digital Card Battle 



KILu 



aktualnie m^ezy: Morrowind, Digimon W 3, FF10 



ulubione intro/outr o: FFVHI tbirtro ). R^ 










Bufi, Kuiol, S»r, Klcju i Mozur. RS. W niedtugirn oosit no moim www Mtodow (Diphoni tnisy do ItdG! Ptolossiand B 

ulubienc Iwtro/outr o: s«rli DdG! fintro & outr^ MIMS* (intro A outra) 



aktualnie m^czy: Halo, Morrowind 

>ly doic umiorkownie, ni. liczgc k»u z<^k podaw suio zok.opion, 



twz. Pont wlusiro. 0 tom ZONK • jeslm blondynem!! Winlnym lozK rM 

logo w don>i. Jok mowicH Ui^o z UMd roe (rfoaq': od aosu do aow jednok n^ 

lflp<«A)do sit Wrygwm • bki i Boft postonowdi przewitnvt 

*rrwB*i.T«oW(tSza«™sio(poflrockideprflv«ie.^ 

misridi * lOtjin}. Juz to slyszt, rmnimolistycznt dioiflu i gioint *HE1000! no Iom notury! KorzystojQC z okozp dvioHiyrr 
pozikowmif^liidziuH,dzitki kldryinl«<wkDqe n^ojgkok»)w:iUkiti(Dlqtkip|zMydy)ono,ufokjddwzPi^^ 
^Moiorybko' i Deryla, Rodoxo i Conkoou, o(oz noszyth dziolnych iolnitrzy; Dolo i Jo)o:).D 



ulublone intro/outro: FFSXintifli FFT^outro) 



Lagnica 



Ciytelnik 



I 






i 



iMysiaq 



nvszaq®p*>-'i:4inap' 



diledilna; rozplerdilawkl I pnygodowkl 
aktualnie m^czy:GmGrave,V-Rally 3, Prisoner of W.,RE 



' ulublone Intro/outro; Silent Hill 9, Onlmusha, Soul Edg®.— 



I dzledzlna: sportowe, przygodowc.. 






I aktualnie m^czy: Tour de France, Wipeout 

I No dwont 3S slopni, a no moim lermometne 39,2. JokK bnydki wirus no lydzien wkl^ mnit w wyro, nie pozwalojigi nowtl 
I roszyi pokem. Kutdt, pnez tny dni nk nit mogiem jiic! Ri^ okozji znocDem osiem kilo, przy nym co nojmnitj polowt 
I I mozgu, In w ostotnim aosit vmliltm gofy nkiym... Zresztq dhfgo by pisoZ Dzipkujt zo opitkt mojej narztaonej (przy 
I okozji - bozioki dia ‘Ronaldo' i ‘Rnaldo’), bez kl6r« prowdopodobnie musiolbym pisoc to slowo ltzi)c w jodnoj z wqskich 
I prztgrbdek rntjskiego prostkwiuin. Aho, pozdrowienio dio Twojtj momy (zwloszcza zo posit z jojek - nit, nit dopotrujot 
I sit ■ lym podlokstow:). Co nojgorszo, thorobo sprowilo, zt nitco zokurzylo sit mojo 'ptesdwbjko'. Pogtolom jodynit w 
I MEDAL OF HONOR, ktwy okozol sit .byt ‘toki-sobit’. Jo nit witm, wszyscy sit podnlecojp pomysLomI, rdziwodnokiq misji 
I ild., 0 pnKiez to wszystko juz bylol Zt przKiwnky skoaq ra jodnoj nodzo I h^my im spodojq? GroHanit ttz btz rtwtlo«. 
I Symolator wojtnnycb zmogon... Phi! Jok dio mnio‘S-‘(lij HIVI). (...) PS: Podoos pisonio powyzszych bzdur shKhotom 
1 Fdl ^ It i nozod* oroz nowtgo stiu OJ Witusio.D 

1 ulublone Intro/outr o; PF8 fcotrpAo utro)# M 6S9 louTro^ W E 6 



Koso 



iKIeju 



dziedilna: rbinorakle 



I aktualnlein^czy:PrisonerOfW.,WWFSmack.3,MOH:Frentline 



ulublone intro/outro: FF | 



I diledzina: japofiskle poplerdotkowate glerki 
1 aktualnie m^czy: Densha de GOI Professional Slio 



[ lOft'iApsxeictfamp pi 



Loki 



godzjnach popotudmowych (przy sprzyjajqcej aurze) • na “dzikim 
bojsku' z matymj bramkami o wymiarach 2x2 m (na mieiscu 
uzgodnimy liczb^ zawodnikdw w druzynje, jak I liczbf drutyn). 
Ponadto szef osrodka zaproponowal nam ciekawe ‘Crazy 
Compos*: wchodzenie na maszt (wysokoSb 11,2 m) i przeci^game 
liny (druzynowe). GOPA informuje, ze bfdzie organizowal turniej 
w ISS2 na PSX (szczegdiy na miejscu). Star cod kombinuje 
(szczegdiy w 'K^ciku RPG"). Mutti planuje urzqdzic turniej SOUL 
CALIBURa, a Brodek wpad) na pomys! zorganizowania 
EXTREME IDOLA. Pierwszego dnia planujemy zrobid zdjfcie 
grupowe, Wore w PE#64 zoslame opublikowane na rozktaddwce! 

Oprdcz domkdw. 
zostan^ nam 
udostfpnione wi^ksze 
pomieszczenia 
(dwietiica i kawiarnia). 
gdzie mozna rozLozyd 
sprzft i grad (ew. 
jakied turnieje). Na 
zewn^trz. obok 
basenu (niestely, we 
wrzedniu juz me 
b^dzie w nim wody) 

{HIV: tym lepiej - 
urzqdzimy konkurs 
skokdw na glow?!} 
znajduje si? mala 
scena (kryta). gdzie 
rdwniez b?dzie mozna 
rozlozyd sprz?t. 

Kto b?dzie glodny, 
b?dzie mdgi sobie 
kupid w bardzo 
przyst?pnycb cenach 
gor^ce posilki (np. 
hamburger 4 zt: bigos 
5 zt; frytki 2.5 zl; 

kielbasa z dodatkami 7 zl). B?dzie oczywidcie piwo lane (BRAX 
po 3 zl - prdbowalismy, dobre) oraz butelkowe (3,5 zt za Lecha 
lub Tyskie). Jedli to kogod interesuje. najblizszy sklep znajduje 
si? kilomelr od odrodka. Wieczorem odb?dzie si? ogmsko z 
kielbaskami (mozliwodc zakupiema na miejscu surowej kielbaski). 
Osoby zmotoryzowane b?d? mogly wjechad swoimi wehikutami na 
teren odrodka (wieczorem ‘wrota’ s? zamykane. wr?c bez obaw o 
zlodziejstwo). Cena parkingu; 5 z). 



Dojazd do Odrodka Wypoczynku Niedzielnego w Szymocicach 
jest stosunkowo latwy. Miejscowodd ta znajduje si? pomi?dzy 
Raciborzem, Rybnikiem a Gliwicami (60 km od Katowic}. Moina 
tarn dojechad samochodem, PKS-em z Gliwic lub Raciborza 
(nalezy wysiqdd na przystanku Szymocice Basen). b?di kolej? 
(stacja SZYMOCICE jest 200 m od odrodka). Osoby dojezdzaj?ce 
z daleka musz? si? dowiedzted o pot?czenla na Informacji. 
Podajemy WYBRANE pol?czenia z okolicy: 



Z odjazd przyjazd do Szymocic 

Katowice 7:18 9:33 

Racibdrz 7:56 8:15 

10:25 10:43 

Rybnik 7:10 7:36 

8:56 9:33 



Zapraszamy wszystkich zainleresowanych, bo impreza 
zapowiada si? ciekawle. Do zobaczyska w SzymocicachlllD 



ekipa PSX EXTREME 



PS: Klerownik powiada. ze tereny odrodka 5?‘bardzo ptodne" (od pieiwszego 
razu). ponadto sprzyjaj? wsiqkaniu duzej ilo^i napojdw (dciera prdbowat i 
potwierdza). 

' - w sumieiest 26 domkdw. ale 2 musimy zarezsrwowad rtaszej ekipie 



Adres 

OWN 

ul. Gliwicka 37 

47-440 N?dza Szymocice 

Tel. (O-prefiks-32) 410-20-61 



Jesli macre jakied pytania. dzwohcie do Redakcji pod 

nr tel. (O-prefiks-32) 258-28-80, wew. 326 (najlepiej prosid Scier?). 



I dziedilna: lltrowe nalewkl 

I aktualnie m?czy: nic ni? m?czy, bo s? wakacjc 



ulublone intro/outro: Hanzo nie widzial iadnego outra, bo nie skoiiczyt iadncj sry :) 



latr:/!) rrfMe MB' 
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pizyznac. ze seria RE troche juz mi si^ znudzila. Miatem z 
I czynienia od pocz^tku. kiedy to zadebiutowata na dziadku 
I z miejsca stala sl§ jednym z najwi^kszych hitow. T^pitem 
fcki, uciekatem przed dobermanami i autentycznie batem si^ 
I1 h./..c zakamarki Spencer Mansion. To byty wspamale czasy. 
t z napi^ciem oczekiwalem na kolejnq odslon? w poslaci 
A pbiniej juz tylko sledzitem rozwoj wydarzeh w Raccoon 
okolicach. Powtelana formula juz tak nie wciggala, a 
Iwdjace zswszqd klony powodowaly opadanie rqk. DIatego 
5iovviiycii narodzin ’Rezydujgcego Zla’ podszedlem z lekkim 
tisem i tak troch? na sportowo. Przywitato mnie naprawdg 
• intro z rewelacyjnymi psiakami, a po chwili... zdumiewajace, 
acyine. przesliczne! 



Nie zwykiem rozpoczynac relacji z gry od kwestn graficznych, ale nie mog? si? 
powsfrzymac. Sadz^ rdiAiniez, ze sporo osbb kiedys, w takiej czy inne] formie 
RE poznalo i pewnie chcialoby wiedziec jakie konkretme zaszly zmiany. No to 
juz llumacz^! Gra prezentuje si? przepifknie i powoduje szybsze bicie serca. 
Mozecie spojrzec na screeny i zachwycac si? nimi, ale zaden rtie oddaje 
faktycznego uroku i kunsztu artystow pracujacych nad tym cudehkiem. A 
myslalem. ze ogblnie dost?pne materialy to kolejna fachowa sciema. Btagam o 
wi?cej takich pomytek! 



W porzadku. gi?boki oddech i jedziemy dalej. Modele postaci nalei? do 
najlepszych jakie kiedykolwiek dane mi byto widzieb w grach • i sg bardzo. 
bardzo naturalne. Prezentujq si? znakomicie dzi?ki szczegdiowym teksturom i 
mnostwie drobnych detali. Naturalne twarze z ■zyjqcymi’ oczami, wyrazme 
ukazuj? niewielkie nawet zmiany w mimice. Na zbiizeniu twarzy Barry'ego 
doktadnie widoczny jest zarost i kazda drobna zmarszczka, a paski. sprz^czki, 



Do RE powinni dodawac specjaln^ wersj? tamagotchi, takg z zombiakami. Najpierw sobie biedaka wychowujesz, 
uczysz i dajesz imig, a na kohcu depczesz padalca. Ja mam chyba do tych zombiakbw stabosc. 



guziki I inne elementy wyposazenia tylko dopelniaja bliski perfekcji obraz. Bliski, 
ale nie idealny, gdyz niekfore z tekstur mato wyraziste i wyglgdaj^ raczej 
srednio na tie innych (gtbwnie chodzi o elementy stroju poslaci wspomagajg- 
cych), nawet wtedy jednak nie powodujq niesmaku. 

Najfadniejsze sq oczywiscie postacie glownych bohaterow, czyli Chnsa oraz 
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RESIDENT EVILto esencja survival-horroru, dzi?ki ktorej ten podgatunekznalazt sig w "mainstreamie" gierwideo. Tytut niezwy- 
kle znaczgcy i przelomowy w kilku aspektach. Wbrew pozorom nie byl jednak pionierem - sciezki przetart duzo wczesniej ALONE 
IN THE DARK. RE natomiast wykroczyl poza ramy i pokazal, ze gra tez moze manipulowac emocjami, a zwiaszcza ludzkim 
strachem. Szacuneczek. No i te zombiaki... 



MOJE 3 GR. 



I Wspanlale. 2 e ktos wpadt na pomyst 'stuHlinewania’ wtainie tej - dia mnie MiHowei - 
czpici sehi (bo reszia sehi w sumie mi wisi). Mlaiem agramna radochp z ponowne) 
wyprawy do "gigantic mansion", a lodnoczesnie. dzipki spoiym zmianom w iabuie i 
archllskhirze, nie mogtem sobie pozwoiic na beztroskie zwiedzanie i bez- 
1 mysine wybijanie zombiakdw. Ta gra jest Inidna! Otoczenie jak zwykie nie 

) Jest w petni liczone. co jednak nie przeszkadza nowemu' RESiDENTowi 
szokowac Gracza kunsztem wykonania C'etekly swietine" rzadza!). Jed- 
no, CO mnie wkurza. to sterowanie • nie bpda oryglnainy Jeiil po- j 
wiem, zelen padlesi za maty, a w ogdie to cos jest 



r Sctera 






Jill. I tufa] maty zgrzyt jak dIa mnie. O ife w RE na 
Szaraku twarzyczka Jill Qozostawala raczej w 
sferze domysfow. tak juz w RES przypadia mi do 
gustu- Natomiast teraz po odpowiednich 
zabiegach "upi^kszaj^cych" stracila u mnie kilka 
oczek. Chris z kolei wygl^da obtpdnie. na co 
wptyw maj^ jego gabaryty i mniej jednolity stroj. 
Animacja naszych bohaterow jest reweiacyjna. 
ptynna i coraz bardziej zbiizona do litdzkich 
ruchbw. Choctaz odnioslem wrazenie, ze 
momentami jest bardziej szfywna niz poprzednio 
(RES lub RE:CV), a i szybkosc trochp ucierpiala. 
Nie ma to wptywu na maestri? z jakg si? nasi 
podopieczni poruszaj^, czasem moze si? 
wydawac, ze surowy trening jakiemu zostati 
p^dani, ofaejmowat jedynie elementy zgrabnego 
stawiania krokow w ekstremalnych sytuacjach. 
Czystg przyjemnosci^ jest prowadzenie postaci i 
obserwacja ich ruchow. zwiaszcza na schodach, 
kiedy to jednoczesnie animowanych jest najwi?ce| 
detail. 



■ Pfljqki powinny juz doslac 
wypowiedzenie. Ten no szugitie 
»m si? powiesi) ■ z nudow, olbo 
ze staroki. 



A jak wobec powyzszego wypadajg nasi 
ulubiehcy? Zombiaki (chyba nie bylo 
w^tpliwoSci 0 kogo chodzi:) i Inne monstra 
to klasa sama w sobie i raczej nie maj^ na 
tym poll) konkurencji. Np. psy sn wykonane 
przerazaj?co dokladnie i bez trudu mozna 
dojrzeb przebijaj^cy materi? na grzbiecie 
kr?gosiup. Razno maszeruj^ce trupki s^ 
jednak najwdzi?czniejsze i dorobity si? nie 
tyiko roznych ciuchow i facjat, ale nawet 
niektore przytyty i maj^ brody. Sympatyczne, 
prawda? Tak samo zresztq sympatyczne jak 
miny, ktdre potrafig strzelic w obliczu 
zagrozenia. Zdziwiony lub zbulwersowany 
zombie - no, tego jeszcze w serii nie byio. 



►, Zombie mo trod)? Jmy 
rodowod niz ton z RE. raxtyaroo 
logo ojczyzng jest fkiti i stgd 
nozwQ 1wi1on«i zombie''. 

>■ Mh zon^ Jek bezpgkednio 
zwtqzony z trody^ Voodoo, 
oficjolnq religiq Beninv, ktorej 
rHeodjqcznym elementem jest 
kontolct ze zmort^i pnodkami. 
> Kopiofli Voodoo 7ajmu|q si? 
zozwyaaj mogiq dobroczynna 
(de zdorzlqg «? tzw. uputos wb 



bokors zajmujQcy si? mogiq 
zwonq 1 ewor?anym Voodoo' • i 
tych wlokiie podejrzewono o 
stosowonie proktyk zombif^ocp. 
>■ Aby stwprzyc zombie kopton 
przygmowuje speqolny nopor. 
trudzn? z torimtui, ropudi, ryb 
oroz trulqcych roilin. Hosl?pnie 
dolyko triidznq skdry oBory, g 
po )ej kniord i pochdwku, 
odkopuje i podoje niezwykie 
silny mrkotyk powoiujqcy do 
zycki zombio. 



Otoczenie i sposob prezentacji akcji to 
powrdt do korzeni. na ktbry skladaj^ si? 
prerenderowane tta i statycznie ustawione 
kamery, Co z tego wynika? A to, ze zaraz 
braknie mi unikalnych superlatyw na 
wyrazenie zachwytu nad stron? graficznq gry. 

Wspaniale. bliskie foto-realistycznej jakosci 
lokacje az ociekaj^ szczegbtami. nie 
pozwalaj^c w poczgtkowej fazie gry skupic 
si? na rozgrywce. Oziesiqtki detail, 
pieczoiowicie porozmieszczanych na catym 
obszarze, kaze docenip prac? grafikbw. 

Tapety, rzezbienia na (ramugach, dywany - 
wszystko jest solidnie dopracowane i nie ma 
mowy o jakimkoiwiek kompromisie. jesli 
chodzi 0 kunszt wykonania - po prostu 
mistrzostwo. Na kazdym kroku spotykamy 

§liczne animacje wlewajqce zycie I ekspresj? w ten plaski krajobraz. Zdzbta 
trawy miarowo si? kotysz^. poruszane podmuchem niewidzialnego wiatru, 
woda choc kisielowata odbija otoczenie i jest prawie namacalnie mokra. (Vlgla. 
kaluze. mech na Actanach... wtasciwe wyliczanka bez kohca. Zupeinie 
rozwalajq natomiast efekty swietine takie jak btyskawice, czy przelewajq- 
ce SI? przez szyb? swiatio ksi?zyca. Tu me ma co pisac - to trzeba ujrzec w 
akcji' Postacie rzucaia wygiadzone cienie. ktore prawie zawsze prawidiowo 
zatamujq si? na elementach otoczenia. Czasem jednak, gdy ustawimy postac 
pod niewtasciwym kqtem, na wierzch wytazg piksele i kanty. 

Guzik mnie obchodzi. ze caty ten graficzny przepych nie jest czystym 
pokazem mocy GC, ze duzo tu sztuczek i uproszczeh. efektowne btyski sa 
efektem natozenia na statyczne tia niewidocznych poiygonbw z okreslonym ► 






(ieh ujawntDjq nowy 
vO'ininr znonyth lokaqi. 



Przezyjmy ^ 
to eszczeraz.^1 



PofTBiaiQC Kzywiste 
poiepszenie joluBd, lokocje 
urozmaitono mnostwem detail 
- imizniki, lampy drobne 
przedmnty (zasem lekko 
zinieAiooo kafiKf. Jest 



!2 (ienmiA boidziei mrwzno 
klamtrofoncznie, a swiotto > 






Mowcie CO chcede, ale RESIDENTy wypromowaly nowy typ bohatera zbiotowego - zom- 
biaki bezwzgl^nie sympatycznymi istotkami. Wszyscy je uwielbiamy;)... rozwalac. 



ciqgtego zagro2enia i niepewnosci zostata 
utrzymana, a poziom trudnosci podkrfcono, 
jeszcze bardziej pastwiac st$ nad Graczem - popieram 
trafnosc i zasadnosd takiej decyzji. Zombiaki sa 



momentem btysku czy przesuniacia cienia, a tta 
pozostaly 2D i sa w sumie krokiem wstecz w stosunku 
do RE;CV. Istotne jest tylko I wylacznie jak calosd si^ 
prezentuje i czy ma prawo sl@ podobac. Znafdzie sif 
kilka niedorobek. ale sa one widoczne naprawde 
sporadycznie. jak wspomniane wczesniej nieprawidlo- 
we zatamanie deni, albo efekt czamej Itnii, kiedy 
postac jest w potowie zakryta przez element tta. Nie 
ma to jednak duzego wptywu na wrazenia estetyczne. 



Rozgrywka prowadzona jest w mysl wypracowanej 
przed laty formuly: wejdz tu, zabierz klucz. otworz nim 
drzwi w drugiej czasci budynku, a znalezlony za nimi 
klejnot wcisnij w oko statuetkl w jeszcze innym 
miejscu. Po drodze rozwiaz jeszcze kilka stosunkowo 
wclagajacych zagadek. na plus ktorych zaliczyc nalezy 
mozllwosc rozwiazania z pomoc^ szarych komorek I 
odrobiny inwencji. a nie na "chybit-trafit". Intryguje mnie 
tylko, jaki swir chodzit po catym tym obszarze i 
rozktadat w roznych zakamarkach bzdurne przedmioty. 
Podobnie bylo w SILENT HILL, ale tarn przynajmniej 
tabula solidnie ten fakt motywowala. Zagadki zmieniono 
w stosunku do poprzedniej edycjl, czasem na korzysc. 
czasem wprost przeclwnie. Szczegolnie do gustu 
przypadta mi tamigtowka z rentgenem. Spojiera nie 
b^dzie. niech starzy wyjadacze tez maj^ radoch^. 
Szkoda. ze zagadki sprawiaj^ satysfakcjf tylko za 
pierwszym razem. Modyfikacji ulegi ukfad pomiesz- 
czen, tarn gdzie kiedys byla ^ciana, teraz ciqgnie sl@ 
korylarz. Inaczej rozmieszczono klucze, przedmioty. 
czesc z nich zlikwidowano lub dodano nowe. PojawHy 
sif nowe lokacje, jedna z nich < cmentarz - podobno 
wyleciala z wersji PSX. 



Jak widac nawet weterani serii b^dq mogli zaszaled I 
nie widze powodu, aby tego szalehstwa nie rozciqgngc 
rowniez na Inne aspekty zabawy - eser^cjf serii - krew i 
cialo survival-horroru. I to doslownle. Atmostera 



pocisk cifzko odpokutujesz. Dodatkowo bestie potrafi^ 
czasem sforsowac drzwi - lekkie przegi^cie, nigdy nie 
bedziesz czut si^ bezpiecznie. Piekna sprawa, moze RE 
juz mnie nie straszy jak kiedys, ale zaszczud nadal 
potrafi. Numer jeden w swojej kategorli. 



Aby zwiekszyc szanse przezycia isinieje mozliwosc 
korzystania z przedmiotow defensywnych. Sq to 
aktywowane r^cznie lub automatycznie (zaleznie od 
preterencji) bronie osobiste. pomagaj^ce w natychmiasto- 
wej ucieczce z obj^c wroga. Obie postacle dysponujq 
sztylelami. ktore fachowo wbijajq natrqitowi centralnie w 
oczodot (buduj^cy widok:). oprocz tego majq jeszcze 
charakterystyczne dia slebie zabawki. Jill posiada cos w 
stylu tasera, ktory w obliczu niebezpieczenstwa z 
wdzi^kiem wbija zombiakowl w czotko, zamieniaj^c go tym 
samym w ruchomy pokaz fajerwerkow. Chrisowl trafit si^ 
absolutny hicior ■ granat obronny wtykany przeciwnikowi 
w ryto. Wystarczy lekko, z gracj^ odepchnqt delikwenta, 
wytrenowanym krokiem odejsc na bok i delektowad si§ 
mi^snym konfetti. Powiadacie. ze to niby nie sportowo? To 



■ Onenlart jest bordzo klimotynny i qz dziw bierze, ze lak stobo ten 
motyw wykofzyslono. 



strasznie wytrzymale i nieraz trzeba wywalid 12 pociskow 
z pistoletu. zeby taka cholera padta. Chociaz powraca, 
znana z RE:DC szansa losowego headshota ze zwykiej 
spluwy i tak koniec z zimnq kalkulacjq - teraz bgdziesz 
skamlal o dodatkowy magazynek, a kazdy zmarnowany 



■ Przepraszam, 
ole juz zomykamy.. 
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ciekawe. jak 
skomenlujecie 
ponizej opisane 
zachowanie 
zombiakow... 
Nauczony 
doswiadczeniem i 
podejmuj^c w 
swoim mniemaniu 
jedyn^ stuszng 
decyzj§, po 
zebraniu kilku 
bonusowycb 
pociskow I 
obowiqzkowego 
shotguna, 
postanowllem 
skopac ropiej^ce 
tytkl kilku 
nieumarfym. W 
sumie wczeiniej 
tez sobte nie 
zaiowalem. 
Wybilem kilku 
drani i o 



Head, bo o nim mowa, to zombie, ktory po 
czasowym letargu powstaje w petnl sit, strasznie 
• szybki i z tngcymi koscianymi naroslami na tapach. 

Czysty koszmar, Huntety mog^ isc na emerytur?. 

.4 * Pomaga jedynie rozwalenie Iba, wzgl^dnie spalenie, 

' ‘ ^ Atmosfer^ skutecznie zagfszcza fachowy dzwifk. 

Technicznie jest bardzo dobrze, ale coS co kiedys 
moglo bye rewelacj^. teraz po prostu spetnia swoje 
zadanie, Za to glosy lektorbw... jest duzo lepiej niz 
poprzednio, wtasciwie nawet bardzo w porz^dku, ale 
f efekt psuj4 kretynskie dialog!, Poprawione, ale 

jsdnak, Na specjalne wyroznienie zastuguj^ potwory, 

* . C? zwiaszcza zombiaki - gra aktorska na najwyzszym 

— iV — ^ — poziomie. Ciarki chodzq po plecach, 

■ JillwDijo 

zombiokowi sitylel w Fabula pozostata niezmieniona. natomiast dzi^ki perspektywie kolejnych 
teb, zeby si? opanowol cz^scl rozszerzono niektore wgtki. m,in, bardzo istotny motyw Lisy Trevor, 
i nie fikoj Niestety, wydarzenia przedstawione bezposrednio w grze, to dose mierny 

wycinek mocno rozbudowanej fabuly, podany zdawkowo i na "odwal si?" 
podezas mocno nacigganych i naiwnych sekweneji zdarzeti, Prawdziwa sHa 
fabuly tkwi jednak w otoczee jak^ stworzyly kolejne odslony serii, znajdowane 
w grze dokumenty oraz materialy udostppniane przez tworcow, W tej kwesfii 
RE ma bardzo silne zapleeze. 

Co teraz zrobid? Niby to kolejny RESIDENT - i do tego jeszcze remake, a 
weiaga jak diabli. Do straszenia wykorzystuje znane patenty, a kilka razy 
« omal nie dostalem zawafu, Swiat zbudowany t^ samg technik^ co przed laty, 

a jednak potrafi zachwycic. Wspaniala gra i przyMad perfekcyjnego 
opanowania warsztatu. Odgrzewanki ponizej zaprezentowanego poziomu 
(w ramach mozliwosci sprzftu) w ogole nie powinny miec miejsca! Ale 
' ' '■ wlasnie z raeji statusu tej pozycji wystawienie oceny jest ci^zka spraw^. 

Jesli znasz stara edycja, zapoznaj sia konieeznie, a jeslis debiutant - 
zazdroszcz^ siraszliwie, bo czekaja Cie niezapomniane chwile,lj 



incydencie 



zapomniatem (byfy 

plamy krwi), Jakiez byto moje zdziwienie, gdy jakts czas 

pbzniej przemierzalem lokacj^ z kilkoma 

’odpoczywajacymi" paejentami, a tu 

pacjenci zbieraja sle z ziemi, 

brzydcy, czerwoni i z szybkoscia 

znaeznie przekraezajaca oficjalne 

wyliczenia kieruja si? w moja ^ 

stron?, O zyciu raezej dyskutowab 

nie chcieli, a jedynie podzi?kowali za 

wspolna zabaw?. You Are Dead. 

CAPCOM ma u mnie kolejnego plusa : ^ 

wlasnie za dodanie nowego gatunku "vJ 
do eksterminacji (chyba nas:). Crimson 
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A kecfttii* lemblaki 


1 ▼ w MUM d«|o nt (tylli« dk tydi ca groli) 



Pila 





niKO' 



a 






□R WE 
1E9 - IWH ' 



Japonczycy to majq w gtowach... Bitwa powietrzna w czasie drugiej wojny 
swiatowej. Zestrzelony pilot uruchamia katapull^. Pojawiasi^tajemniczywiri 
wsysa go w dziur^ czasoprzestrzenna. Koles daleiiednak lec> w ddl na 
spadochr(xi>e, za to w tapach pojawia mu si^ ogromny karabm, adookofa 
zaczynajq smigac Pterodaktyle... Oco chodzi? Nie pytaj - wiaSnie zacz^l si? 

GUN SURVIVOR 3; DINO CRISIS i jego fabuta Ci to wyjasni. Teoretycznie. Nie 
licziednak na sensowoa hlstoryjk?... 

— GS3:DINOCRISISwyl?dowatnaPS2.ljestcatkiem 
niezly. Ot. udane polqczenlestrzelaniny na pistolet I 
-• zwyktegoshooteraPPP.MoznaswobodniesI? 

poruszac.jednoczesnieprzemieszczajqcpoekranie 
, celownikwtasnejbrom.Dowybom-albopad.albo 
GunCon wspomagany padem. Jak kto woli. Biegaszpo a 

zarosni?tycbterenach,|akichswyrwanychzczasu 
pustyniach (s? tarn m.in. zasypana pachem Statua 
Wolnosci, wrakl samochodow, wieze wiertnicze), tudziez 
1^ zniszczonychmiastachimasakrujeszfysi?cegad6w...by 5^' . ■ ■ ‘ ‘ 

—A uratowadtengatunek-jakwynikazfabuty.Ciekawe... ^ ,'k 

Opr6cztegozdarzyCisi?ostrzellvvadzpontonu ' ' ' 

) ^ mkn?cegoskalnymw?wozem,rozp?dzonegoje^ 

tf ^ (uciec2kaprz6dT-Rexema’laSpielberg&koledzy)czy 

^ w&pommanegojuzspadochronu.Calkiemprzyjemnie ' 

wykonanowszelkiegorodzajudinozaury-tofakt.Szkoda • j. 

^ tylko.zeotoczenlenieociekadetalami, aifozdzieiczosc ; 
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MINUBY 1 


A ostra raiwalka 
* ir6iRliawBH staatrla 


. ▼ Iridit ta >lab< wyliataali 
* IB luitko 1 



Rozwalkadosczroznicowana, VIT^L^ITV i ' ^ V 

dynamiczna.aleniepopadajmyw tS® 0B6 ^ • V..' 

przesad?- me lest megaefeklownie. 

grafika nie powala skomplikowaniem, a i czas gry to t^wy japohski arcade'. Jak dia mnie za krbtko, panowie. zi 
DINO CRISIS, chobdo pograma. praktycznie me wybija si? poza schematy TytuI najednq noc". Ala jak ktos lubi... 
SI? podoba, szczegdinie drug! elap w dzungli - mozna tak naparzac z pukawek. ze wszystkie drzewa sktada]? si? 
mnie bomba!] 




LtpBpFl^ 



Ricky Carmicliael - taki Paganini w awoim fachu, nie firmuje juz swoim nazwiskiem serii MX. Na 
szcz?scie nic to nie zmienia. Trzy lata ewolucji nie zdaly si? na nic, bowiem kolejna cz?sc (ktora to 
juz? Chyba trzecia na PS2!) "z motocykiem crossowym za pan brat" oferuje wszystko to, co 
powinnosi? znaleid w petnowarloSciowym sequelu. 
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, oo .a . f-n 7/g-^ WgrzeznaidzieszUlioencjonowanych . 

zawodnikdw,ponad20tras/arendofreestyle'owa- ~ 

___ ^ nia.tonysprz?tuora2zadowala)acemini-gry.Acb, R- . - » 

^ . . T bytbymzapomnialotrybiekarieryJ.Modeljazdy % 

wypadacalkiem,cafkiem,cho6 pokonywanie ■ 
zakr?tdwkontrolowanympoSlizgiemmo2ebLKlzid I 

niecalkiempozytywneskojarzenia, Jakwszystkie | if ^ 

1 prequele.takinajnowszaedycjajestbardzo i 

poprawnarnerytorycznieipotozooonaciskna . , ’• 

^ tecbnicznastron?rywalizacji-Abyodnies6sukces. ^ i. 

^ walcz^c "kask w kask'zoponentami, nie wystarczy " 

gazowaiSbezopami?tania,leczoperowadgazem/ .► .-r T 

hamulcem, odpowiednio pokonu)?c hopy (pdna szpula, ew. tuz przed skokiem przyhamowad - • J" jl -ewjCi 

fizykas»?Mania!)-Dodatkowo,wypadaoperowa6"spr?zyn^“symbolizuj?c^powefpodczas '-TT'aT 3 

wybicia (wszak zadnalo nowosd, ale...). Trasy zostaty opracowane niezwykie starannie (licencja), 

a zatem zaden fan crossu narzekad nie b?dzie. To samo tyczy si? mini-gier • dzi?ki ciekawym konkurencjom (skok wzwyz, przez autobusy, 
odblokowywanie tnkdw. dostarczanie pizzy ltd.: l?czn'ie 11 sztuk) jest wielce prawdopodobne, iz sp?dzisz przed konsol^ sporoczasu. DIa 
zwyrodniaicbw-edylortras. (...) Teoretycznie jest super, nieprawdaz? Maly - jak dia kogo • problem lezywtym.iz to wszystko juz bylo,i to 
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GroFika wykotzysluje ikwivy w (zamym pudeleaku Siila power: bogole w 
de»l%kolorovK leksluiy w^orz)5hjiiKe efekl bwnp-mppingu lo juz srondoid 
w gnrii na Xboxo, ole I tok coFt; uwo^p Groczo przykuwoiq eiekdor^ie, 
rozMefoj^ oloaente zoklpdo (ognisle zmki runune, lodwe krysloly, 
swinhekrfgi). 



Motyw walk! dobra zez<emnadalpozosta|ewmod 2 ie,czegoprzyMadem 

jest NIGHTCASTER. Jest to typowa gra action-adventure, w ktorej *• 

wcielamysiewpostacmiodegoczamoksi^znikaoimieniuArran.Zadaniem i 

naszegobohaterafestocalicswialprzedzalewajgcymigosiiami [ ^ ^ ^ 

ciemnosci. Fabula r>ie zaskakuje. a gra razi liniowosciq - naszedzialania 

ograniczai^si^dopokonywaniahordnapieralacvchzewszad aM 

potworkdw za pomocq dostfpnych zakl^c. Arran wtrakcie gry rozwija 

sip, przecnodz^ kotejnestopoie wtaiemniczenia -od nowicjusza po potoznego maga zywioldw, wiadajqcego 
kilkunastoma pot^znymi czarami z czterech kr^ow: ognia. wody, ^wiatla i ciemnosci. Ma to istotne znaczenie, gdyz 
w zalezno^ od koloru przeciwnika, jest on wrazliwy na okreSJony typ magii (np. czerwony b?dzie wrazliwy na magif 
wody). Dodatkowo. nie wystarczy jednorazowe uzycie zakl?cia, bo wrogowie s 4 cz 9 Sto wytrzymali i padaj^ dopiero 
po dwoch, trzech uderzeniach. Srzmi to catkiem sensownie. jednak caty elekt nlweczy niepirzemySlany system 
operowania czarami: w jednej chwili mamy aktywne tylko 4 zakt^cia. a ich zmiana wymaga czasu. ktbrego zwykie 

nie mamy. WyobraZcie sobie co si§ dzieie na ekranie. biorgcpod uwag?, ze bestiariusz 

liczy ponad 35 potworkbw, a cz^sto roi si? od rbznokolorowycn gadzin - oczopl^s! - ^ 
NIGHTCASTER, podobniejak HALOczy HUNTER, robiSwielny uzytekz 
analogowych gatek - lewa zr?cznie przemieszczamy si? mi?dzy tabunami ^ 

potwofkow, gdy praw? naprowadzamy magiczn? lask? na cel. Grazmusza nasdo 
lizywania defensywnych taktyk: cz?sto jedynym sposobem na przezycieiest 
odwrdt. polaczony z ciskaniem zakl?ciam( w przeciwnikow. Trojwymiarowy 
swial TONIE w polygonach, a jedyne zastrzezenie moze budzic kieprawy desig'- ♦ 
przeciwnikdw. W tie caly czas przygrywa spokojna, budujqca klimat 
muzyczka. kt6ra|ednakniestanowiszczytowegoosi?gni?cla (aleteZ me 
przeszkadza w zabawie), (...) NIGHTCASTER nieiest grg ztg - miata 
ogromny potonc)ai i aspiracje by stab si? xboxowym odpowiednikiem 
< BALDUR’SGATE:DA, a tak jest tylko • ^ 

tytulem DOBHYM, przy ktdrym rrvszna lA/FRUYMT 

jednakzarwadnock?.Zastanaw'iaj^csi?nad \ . 

r\ kupnemNIGHTCASTERawziqlbympod 

^ uwag?stosunekcenydojakosci...jawracam ruNni nm^u^ (A 

. dowspanialegoMORROWINDa. J 
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Strachy .a Lachy 



'Wszyscy lubimy si$ ba6~ - ten oklepany slogan slyszymy, ilekrod ktoS zechce 
nam opchnqd kolejny tandetny film dta miodziezy, majacy aspirac^ do bycia 
horrorem. Nie wiem sk^d si@ blora talue teksty, ja tarn wcale nie lubl$ sl^ bado 
to, ze wychodzac zza rogu dostana w czapa. 2e niestarczy ml kasy 'do 
ostatniego', albo ze poiski autokar eksploduje zaraz po ptzekfoczeniu granicy. 
Faktem jest jednak, ze umlej^tnle zaaptlkowana dawka strachu, czy dreszczyk 
emoc^i potrafi^dzialac stymiilacyjnle. Wiedz^o tym rdwniei producenci glert 
nte przestajg przeSdgad sl$ w pomysiach. jak wywolad u Gracza palpitacje. Nie 
zawsze tak jednak bylo, ponlewaz gry musialy osi^n^ pewien pozkxn, 
zardwno technologiczny (grafika i diwigk). Jak i merytoryczny • zdolnodd 
opowiadania historil I stosowania pewnych technik wykorzystywanych z 
powodzeniem w innych dziedzinach rozrywki • zeby mozna bylo rozmawiad o 
przerazeniu Gracza. Gracze tez zreszt^ musiell dojrzed. We wspominanej z 
westchnieniem epoce 8-bitowcdw mozna bylo co najwyzej czud strach na mydl o 
rodzicach grozqcych przejgdem zasllacza do kompa. 

Wywotywanie strachu w grach wl^ze sig z kllkoma aspektami, mianowicle 
pokazywaniem I opowiadaniem oraz destnikcj^ ciala i umyslu. Aspekt 
pokazywaniajest w giach znacznle czgdciej wykoizystywany. ponlewaz du2o 
latwiej jest dostarczyd Graczowl przyjemnodd poptzez szokowanie 
dostownoddq pokazywanych seen. Destrukr^ i deformaqa ciala, chore narz^ 
pozerane przez rakowe komdrki. krwawa masa czy eksploduj^ce gtowy to wtdok 
calklem pomooiy w celu wywolania nudnodd czy innych reakcjifizjologicznych. 
Takle motywy obecne byty juz np. wstarethkiej grze 'Elvira' lub 'Waxworks' 
(Amiga), ale tez np. w PARASITE EVE czy RESIDENT EVIL(slynny zombiak 
zajadajqcy naszego kompana). Efekt lakiego zablegu jest byd moze d)a 
niektdrych szokuj^. ale dodd krdtkotrwaly i raezej Jednorazowy. Zreszta, 
powiedzmy soble szczerze: malo kto poobejrzenlu codziennej porql 
wiadomodcitelewizyjnych, poodpaleniugry przestraszysia kolejnego 
drastyeznego widoku, I to w dodatku stworzonego cyfrowo. Obrzydzenie I odraza. 
owszem, ale strach, obezvriadniajacy i wszechobeeny • nie s^g. Lepie] 
zafundowad sobie nocn^ wycieezkg jakimid zakazanyml dzielnicami - 
satystakeja gwarantowana. Czasem Jednak twdrey przeginajg pal? I 
przekraezaja wszelkie gran ice dobrego smaku, funduJac Graezom swolst? 
makabresk?. Taka sytuaqa miala miejsce zwiaszcza wokresie zachlydnigeia 
si? producentdw rrx)2llwodc>ami formetu PC CD. Pojawila si? v/tedy 
'Phantasmagoria' I jej kontynuaqa. ktdre bazowala na makabrycznych scenach 
w stylu brutalnych gwaltdwczy poszerzaniu udmiechu ogrodowa lopatka. Na 
szcz?dcle uchowaly si? resztki atmosfery lekkiej grozy. Natomiast twdrey 



I 

swej nieskazitelnej ezystodei skrywa cz?sto znamiona rozkiadu, stajac si? dia wspdiczesnego 
czlowieka dwiatyni? strachu. TakI obraz mocno kojarzy si? ze dmiercia I dobrze wykorzystany potrafi 
byd bardziej wymowny niz krwawy ocMap ludzkiego mi?sa wiszacy w chlodni. W bezpodrednim 
zwiazku z rzeczywistodcia szpitalna jest motyw prezentowania Graezowi zdeformowanycheial lub 
wyrainie kalekich na umydie postaci (destrukeja umyslu). Chocla2 na ekrante w plerwszym kontakcle 
element taki raezej nie szokuje, zakamuflowany wystarezajaca doza przemocy I brutalnodd, to nlkt z 
nas nie cheialby znaleid si? w podobnej sytuaqi. NiezwyWe przejmujacym Jest jeden z epizoddw w 
SANITARIUM, gdzie mamy watpliwa przyjemnodd spotkad si? z tematem upodledzonych dzieci. Nawet 
biorac pod uwag? ogdina znleczulic? - bolesne dodwiadczenle. Tematu nie b?d? dalej ciagna*. z ezyste] 
przyzwoltodcl i w przedwiadezeniu. ze nlkt nie cheialby osobidcie prze2ywad takiego horroru. 

ZazwyczaJ bohater przytaczanych gier, to osoba bnitalnie wyrwarta ze swojego normalnego 
drodowlska. ktdre] uporzadkowany rdznymi wynalazkami dwiat nagle rozsypal si? pod naporem 
niewytlumaczalnych wydarzeh. Postad mnie] lub bardziej samotnie staje do walk!, aby ostateeznie 



Czy gry moga byd projekeJa Igkdw? 



'Harvester' chyba nie zrozumieli idel budowani napl?cia, oleruJacczysta rzedni? 
i kompletne bezgudeie: nauczydelkaokladajaca ueznidw kijami, albo kobitka 
wpychaJaca nlemowl?ciu galki oczne na miejsce nie byly trafnymi pomyslami t 
zamiast straszyd. raezej dmleszyly. 

Czyll pot?gowanie uezud obrzydzenia, wstr?tu I odrazy np. poprzez pokazywanie 
mi?sa I krwi zlotograficzna doslownodda gwarantuje wywolania w Graezu 
przerazenia. Caly proces musi przebiegad na dwdeh poziomach jednoczednie, a 
tym druglm poziomem jestprzykiadowo: stworzenie poczucia zagrozenia, 
zbllzaj^cegosi? niebezpieczetHstwa i bezradnodd. Ef^taki znaeznie trudnlej 
uzyskad, bo nie ma mozliwodcl wizualizacjl tych wrazetS. Trzeba wi?c je 
uzyskad w inny sposdb, co sprowadza si? do stworzenia atmosfery grozy, 
odpovriedniego kllntatu i pol^enla tego wszystkiego z dobr? historic Dobry 
gaw?dziarz, w odpowiednim czasle I miejscu, mozezrobidsluchaczom 
naprawd? niezl^ jazd?, znaeznie lepsz? od obrazu na\Mdeo. 'Elvira' miala 
dwietny klimat i tym klimatem potraflla przestraszyd, a przedeZ nie 
dysponowala bogactwem drodkdw. Granie musi nawet byd utrzymana w 
powaznej konweneji, jedll umiej?tnie zbudowanoatmosfer?, co potwierdzalanp. 
'Ecstatica’ (postacie zbudowane zostaly z rdznych owali 3D, co wygl?dalo 
komieznie). 

MIstrzostwem dwiata jest jakdo tej pory SILENT HILL - nie dosd, ze szokuje 
rdznymi paskudztwami, to jeszcze twdrey przeszli solldne kursy psychologiczne 
i aplikuj^ nam rozmaite techniki wzbudzania grozy. Niezlym motywem Jest 
wykorzystanie wn?trz szpit^nych. Pozomie b?dgcy tylko kolejnq interesuj^ 
iokaeja szprtal. faktyeznie potrafi wzbudzid w nas l?k poddwiadomy. Bo z czym 
kojarzy nam si?sterylnie ezyste wn?trze wspdiczesnej kliniki lub potadni 
(uogdlniaj^ pomljam krajowe re^ia)? Powinno kojarzyd si? z profesjonaltzmem 
i poczuciem bezpieczeiSstwa. ale przeciez Jestedmy dwiadomi, 2e szpital, mimo 



rozpravrid si? zzagrozeniem, wykorzystuj^c do tego celu rdznorodny arsenaf. Aco gdyby okazafo si?, 
2e tegozagro2enia nie mozna zupelnie pokonad...? Co nam wtedy pozostanie? Swiadomodd tego moze 
byd bardzo silnym boddeem, a jest tak rzadko wykorzystywana. DIaezego tak si? dzieje? Mydl?, ze 
stvrorzenie atmosfery czaj^cego si? tuz za granicy ekranu nieogamionego zla nie jest najprostsze i musi 
wykorzystywad slowo pisane, czyll rd2nego rodzaju teksty umleszczane w grze. Tu tkwl powazny 
szkopul, ponlewaz duza cz?dd populacji Graezy takich tekstdw nie czyta, pomijaj^ oczywidde lowesti? 
znajomodcl J?zykdw obcych. Szkoda. Mialem w swolm zyciu okazj? poznad calkiem sporo histohi 
napisanych przez H.P. Lovecrafta I w moim prywatnym rankingu zdecydowanie zajmuje on pierwsze 
miejsce, dKxIaz obecnie opowiedd te s^ raezej przewkJywalne I momentami zaskakuj^ na'iwnodd^ 
Proponuje Lovecraft wizj? dwiata, w ktdrym nie jestedmy w stanie w ostateeznym rozrachunku stawid 
czola kosmieznemu koszmarowi. Kruqata bohatera zazwyczaj kot'iczy si? utrat^ zmystdw, a na pewno 
nadziel na odzyskanie poczucia bezpleczer^stwa. Do korSca swych dni iyje (jedii zyje) on ze 
dwiadomodd? czekaj?cego tuz na progu odwieeznego zla. Takie podejdde do tematu prezentowal np. 
rewelacyjny 'Darkseed' (Amiga) - klimat ci^glej niepewnodd uzupetniaj^ wrazeniem niespotykanej 
dot^d obcodci (m.ln. dzi?ki grafikom GIgera), lub bezpodrednk) umlejscowiony w reallach mitologli 
Lovecrafta - 'Shadow of the Comef (PC). Zainteresowanym podobna konwenqg gor?co polecam 
ETERNAL DARKNESS (GC). 

Jedna gra szokuje co bardziej wrazliwych Graezy rozrywanym cialem. innaaktywuje poklady 
adrenaliny atakuj^ znienacka glodnymi d2wi?kaml, czy atakuj^cym potworem. Kilkakrotnie 
powtdrzone zagranie znudzl w koteu i przestaniemy zwracad uwag? na nieustanne trzaski, krzyki i 
porykiwania. Twdrey na szcz?dde starajgsi? wykorzystywad coraz wi?cej dekawych technik. Jednak 
na prawdziw^ eskalacj? strachu w grach b?dziemy musiell Jeszcze sporo poczekac. A tymezasem dIa 
zwielokrotnienia wrazeti, Jako ze proces odbioru nie more byd przeryvrany. korzystnym zabiegiem jest 
delektowanle si? gram! o przytaczanych wyzej cechach w ciszy. demnodd i samotnodcl. 

Cisza - dia pelr>ego zaar>gazowania si? w wydarzenia. 

Ciemnodd - aby strach byl jeszcze silniej odczuwalny. 

Samotnodd - aby zrozumiedczym moze byd. □ [Torba) 
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■ Ten pon rawet sip nie spodwwa jok 
wielkie zodonie aeko no niego - 
onywfkie ik IrolD. 



i Czytelniku, czyzby dopadto Cip szalenstwo? 
fo najwyzszy czas ztozyc wizytp u znajomego 
ijalisty i poskatzyc sip na pomylonych develo- 
perow. Ze co? Powiadasz, ze Oni powrocp? 

Hmm... muszp zadzwonic. 



Elememeni dodajqzym ETERNAU DARKNESS 
dodolkowego smaku jest fokl, ze wydorzenki nie sg 
zupelnie odetwone od rzeaywisloki. Pewnie, ze 
momy do czynienio z f^ciq, ole twdrcy slaroli sip 
przynojmniej stworzyc iluzjp, ze tokie incydenty 
mogiy miec mi^e. 

Poszczegolne rozdzioty rozgrywojq sip poduos 
hislorycznych wydorzeii, np. podoos I wojny 
^owej lub w uosoch dzkHon Inkwizycp, o podaos 
przerywnikow pojowioiq sip prowdziwe nozwisko. Grp 
rozpooyna cytot z poematu E.A. Poe Kruk", nostppnie 
znojdujeiny odwohinia do Freudo i Jungo, olbo poezii 
Bioke'a. Spory wpFyw mnio chybo no oulorow H.P. 
Lovetrofi ze swojq niesanwwilg miti^ogiq Cthulu. Tok 
jok u niego, botoerowie ED lo krdzie klorzy z 
zotoierw] nie sg w storrie ostoteanie zniszczyr 
przefflio|qcych tiwy - tnogq jedynie tymaosowo je 
powslrzymoc. Nojbardziej wstrzgsnpio mnq, kiedy w 
grze notknglem sip no motywy podwlzgce z 
nojwspanialszei ontropologianej ksigzki jokg 
kiedyKolwiek nopisano - "Zloto goFgf Frozero, ktoro 
stonowi wciggoigce studium nod mogiq i rekgk). 
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Popiersie w holu sledzi wzroklem 
|W7edwd2Q(q Alex; 

Ploa k(J)iel lub diied nKtfpuje muzybe; 
Po zoboiiueniu rozdziolu pojowio siq 
ekron iniormuiQcy o itodcltodzqcym; 
>;ElernaH Darkness: SonHy's 
Redemption, Coming Soon...« 
albo wersjo poniiej: 

1t> iti><CaiinoiBl> 



Ze kian oroz sufiiow leje sig posoka; 
Twojo postoc powoli jest wymazywano z 
ekronu; 

Ekron gry zoslaje przekrpcony, 

Twoj bmlet zmienio rozmior; 
Zomienisz si; w zombie; 

Robo<lwo spoceruje po ekronie (bordzo 
suaeslywne); 

Bointei sirzelo w stronq ekronu i 
pojowio sip otwor po kuli, 

Otwierosz 'Inventory' lylko po to, oby 
dowedzier sip, it vnzystkie przedmioty 
znikly; 

Lokorjo odwioto sip "do gory nogomi"; 



Ekron jokos dziwnie sip blokuje; 

; llzycie leczqcem (zoiu zobijo postoc (w 
pierwszej (hwili szok); 

Odpodojo po kolei czpki ciolo; 

W lustroch odbijojq sip jokiei dziwolqgi; 
Pojowio sip 'niebieski ekron" 

. sygnalizujqcy krytyczny biqd 
. (powoznie!); 

' Nogle no podlodze pojowio sip od 
. gromo omunkp i roznych przedmiotow, 
wszystko zbieromy i oczywikie to 
sciemo; 

Pojowiojq sip przeblyski t innych 
rozdziolow, 

Potworki sq 'tyd-tycT, o tokie 
molusieiikie, ze nie mozno kh uderzyc; 
Telemzor sip 'wylQtzo' no kilko sekund. 



Unikolnym ospektem gry jest Sonity 
Meter. Im mniejszy, tym wipcej dziwnydi 
rzeczy spotyko prowodzoitq postoc. ^per 
sprowfl. Najgorsze jest to, ze nie wiodcKno 
kiedy gro sip noprowdp wiesza, a kiedy 
momy po prostu "sdtize’. Tu wypisolem 
kidco przyklodowych akcjj, de ieby nie 
psuc zob^ - reszto pozoslonie 
tojemnkq. Hieklore etekty mozno uzyskoc 
jedynie okreslonym bohoterem. Zyczp jok 
nqczpstszq utroly zmysidw. 




'mj( W ■ 

■ No, lodnie sip porobilo. GC no rynku niecHugo, o juz dorobil »p tnecb 
tytuldw z ktdrych kozdy prezemuje wlosnq koncepm horroru. Co ciekowe, 
no potneby tych produltcii zorzqd NINTENDO zderydowo} o budowie 
specjolnej rezydencji w celu zmniejszenio kosztdw. No dowod zolqaomy 
stosowne zdjpdo;). 



rzecza, ktora odkrywamy jest tajemnicza ksipga z 
zapiskami ctziadka. I wokbt tej ksipgi toczy sip cata 
zabawa. Alex odnajdoje kolejne jej rozdzialy. a my wraz z 
nia przenosimy si? do opisywanych zdarzeii, 
przejmujac kontrol? nad bohaterem danego 
fragmentu. Co ciekawe, je^li znajdziemy si? w Persji. to 
poczatkowo dialog! b?da wlaSnie w jfzyku perskim. a w 
Sredniowiecznej Francji usiyszymy tacin?, potem gadki 
ptynnie przechodza na swojski “inglisz'. DIa mnie bomba! 

W ogole zreszta aktorzy podkiadajacy gtosy spisali si? na 
medal. W sumie wcielimy si? w 12 postaci zyjacych w 
rdznych epokach historycznych, poczynajac od 26 r, przed 
Chrystusem a koticzac na r. 2000 naszej ary. Bohaterowie 
reprezentuja r6zne stany i zawody: kambodzai^ska 
tancerka, renesansowy architekt, rzymski centurion lub 
slralak rodem z Kanady • to tylko kllka z propozycji. 

Najistotniejsza r6i:nlca poml?dzy nimi jest zazwyczaj posiadany przedmiot lub konkretna rola, jaka maja do wykonania. Np. 
Roberto Bianchi - architekt, musi dokonad inspekcji wznoszone] ku chwale Slarozytnych Swiatyni, co realizujemy odwiedzajac 
kluczowe miejsca labiryntu korytarzy. Z kolei dr. Maximillian Roivas - przodek naszej Alex, musi po prostu... oszaled i skohczyc 
w azylu dia oblakanych! Kazdy rozdzial ujawnia nowe informacje lub zwraca uwag? na istotny szczegdi, ktdry wykorzystujemy 
juz jako Alex i popychamy akcj? do przodu. Brzmi skomplikowanie. ale sprawdza si? znakomicie. Co ciekawe. najlepsza nasza 
bfonia jest informacja i jej odpowiednie wykorzystanie, a nie sila ognia. Co prawda trzeba trzaskad przeciwnikdw, mozna nawet 

atakowad wybrane punkty na ich cialach 

(szkielet bez gtowy I obu rak wyglada 
pociesznie). broni jest sporo, i nawet s? 
bossowie. ale dia rozwoju fabuty wazna 
jest posiadana wiedza. Wiedza jednak, 
zwtaszcza tak niebezpieczna I 
przerazajaca, moze prowadzic do 
szaledstwa. 



Moze to nie SILENT HILL, ale powinni zamkn^c buzki wszyscy 
narzekaj^cy na dziecinad? u NINTENDO. Ta gra ma bardzo doj- 
tzafg fabut? I razem z RE stanowi gwarancjp traumatycznych przejsc. 



I tu dochodzimy do jednego z najciekawszych elementdw ETERNALL DARKNESS - ob»?du. Kazda posted posiada wskaznik 
“poczytalnodci" (Sanity Meter). Kiedy zostaniemy namierzeni przez stwora. wskaznik maleje i zaleznie od jego aktualnego 
poziomu doznajemy rdznego rodzaju halucynacjl, przewidzeh, dodwiadczymy dziwnych rzeczy. Ludzie! W pocz^tkowej 
fazie gry nie wiedzialem co jest grane. Dziwne gtosy, stuki, rozdzierajgcy ptacz dzieci - to jeszcze nic, ale wymi?ktem jak 
wchodz^c do pomieszczenia pelnego stwordw konsola poinformowata mnie, ze nie jest podpigty kontrolsr! ChwiI? potem po 
ekranie zacz?iy tazid muchy, rytual leczgcy dia urozmaicenia urwal mi glow?, a podczas zapisywania stanu gry konsola 
zmienita zdanie i dowiedzialem si?, ze skasowata wszystkie stany! Ludzie, czy ja naprawd? oszalalem?! Wszystko dzieje si? 
dosyd dyskretnie i w pewnym momencie jest problem czy to co widzimy to juz wlaSciwa gra, czy Jeszcze jedna halucynacja. 
Zaiste rewelacyjny efekt, zwtaszcza na 
pocz^tku, bo pdiniej przyzwyczajamy 
si? i bawimy w odkrywanie kolejnych 
zwyrodniatych akcji, Aby odzyskad 
wzgl?dn^ rdwnowag? umyslow^, 
nalezy wykonad na przeciwniku coS w 
rodzaju "wykot^czenia". Warty 
zaznaczenia jest fakt, ze Atex na 



MOJE TRZY GROSZE 

Schizy niczirm po pipclodnlowe] 'koiicdw- 
ce' • chcesz otworzyd drzwi, a Ich nie ma, 
leno ^clana Ilia - 1 wtedy zaczynasz komb 
nowac, |ak welid do swojego domu;). Al 
wlazisz do tazlenki i przez moment widzi 
wiasnego bladego trupa leiacego w wa 
me. Noimalnie LUIGI'S MANSION wymipka 
Szkoda tylko. te oprawa wizualna mierz 
nleco. Mbwiac krdlko: ED nlezte iesi, a 
radzilbym wpieiw zainteres 
I wad sip "nowym-slarym" R 
SIDENTem. 
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^YWALNOdC: 



T pswIorzGile ciyHe»i 
▼ w pewnyin ihimrcm zaciyio ayciy^ 



■ Alex mieczykiem wywijDc potrafi i jak widoc lubi si$ kr^ic wokot. 



GameCube 



pocz^tku nie ma wskainika poczytalnoSci. a 
uzyskuje go dopiero po "przeczytaniu" pierwszego 
rozdzia 4 u - wczeSniej nie zdaje soble sprawy z tych 
polwornoici- 

Ciqgla niepewnoS(^, mrok i umiej^tnie budowany od 
pocz^tku klimat sprawia, ze siedzimy jak na 
szpilkach oczekuj^c najgorszego. Towarzyszy 
nam wrazenie czegos, co czai si$ na skraju naszej 
rzeczywistoici. niewldoczne ale swiadome naszej 



1 



1 



m 



obecnoScl. I niemozliwe do pokonania. To zupeinie 
odmienne emocje nii te znane z innyoh horrordw. To 
nie RESIDENT I nie ma tu miejsca na desperacj^ 
oraz panicznq ucieczkf przed monstrami, amunicji 
jest sporo I odrobina wprawy wystarczy, zeby 
traktowad wrogdw jak konieczne, ale niezbyt 
straszne przeszkadzajkl. Pdinlej jest troszk^ 
gorzej. ale w normie. Zreszt^, walk) szybko si@ 
nudza I ja po prostu wrogdw olewatem, nie chc^c 
S19 m^czyd ze sterowaniem. Przy okazji. ta gra to 



■ Kiedy umysl zawodzi, 
budzq 31$ demony. Te dwo 
za moment dostonq w 
pople. 



kotejny przyktad, 

GC jakoS tak nlespecjalnle 
sprawdza si? "w praniu*. 



W grze zastosowano I 

ctekawy system magii opartej I 
na starozytnych rytuatach. 

Aby rzucid czar potrzebujemy 

kilku komponentdw: pergaminu 
z wytycznyml do czaru, runu ktdry decyduje 0 
synchronizacji czaru z okreslonym bdstwem, oraz 
kodeksu deszyfruj^cego run. Runy umleszczamy w 
tzw. "Circle of Power" (artefakt okredlajqcy moc 
zakl?cia) i odpalamy rytual. Ciekawym, a stosunko- 
wo rzadko wykorzystywanym w grach motywem jest 
czas potrzebny na rzucenie zakl?cia. Zwykie efekt 
jest natycbmiastowy, ale w ED nawet najprostszy 
czar wymaga chwili czasu. W tym czasle nasza 
postad nie moze si? poruszyd lub zostad zaatakowa- 
na, bo wszystko idzie na marne. Bardziej konkretne 
czary wymagaja dobrych kilku sekund, co przypfaca* 
my nerwdwk^ wstuchuj^c si? w kolejno recytowane 
Inkantacje. 

Niestety magla jest elementem, ktdry w pewnym 
momencie spowodowal. ze opadio ze mnie wszelkle 
napi?cie I jakoS tak przestalem si? bad tej gry. Maj^c 
pod r?kq stosowny rytualik, wiedzialem ze zawsze 
mog? opudcid lokacj?, podleczyd si? i odzyskad 
rdwnowag? umyslu. Zmnlejszyia si? ta granica 
pomi?dzy prowadzon^ postaciq a wydarzenlami 0 
magicznej w kor^cu naturze. Przestalem si? 
utozsamiac z bohaterem, ktdry zna tak pot?2ne 
magiczne formuty • i klimat prysl. Zwiaszcza ze nie 
trawl? w grach przygodowych kilkakrotnie powtarzanych czynnodci. a jeSli pod koniec, w 
cl^gu pdl godziny musz? wykonad prawie t? sama czynnoSd 18 (czytaj: oslemnascie) razy. 
to grzecznie podzi?kuj?. Zreszta. wfaiciwa gra zm?czyta mnie w pewnym momencie, a 
jedynym. co trzymato mnie przed konsola byfa ch?d dobml?cla do kodca naprawd? 
wciagajacej historii. I gfdwnie za to nalezy si? ETERNALL DARKNESS Wasza uwaga i 
wysoka ocena. Szkoda by bylo, gdyby gra przeszia bez echa, bo coraz rzadziej 
zdarzaja si? tytuly proponujace chodby powiew dwiezodci. To by bylo na tyle. 

Spadam... kurcz?. znowu mi r?k? urwato...D 









Zoslawcie 

niebiosom 



ewnego pifknego dnla maty, nieskaiony zasadniczowiq dorostych chtopiec, 
poMmowtt poznawai dwiat. Zwiedzat bezdenne jaskinie, zdobywat niedost^pne 
urwiska, wspinat si^ na drzewa I tworzyl. Tworzyt iwlaty, ktbrymi po (atach dziell 
alf 2 tq cafMa naszej planety, ktdra jest w stanie doceni^ jego genlusz. Po latach 
tMiebtepiae. Ju2 Jako dojrzaty mlodzleniec. sam stat sif fundamentem sukcesu 
Jadnaj z rMjwaZnIejszych flnn w historli gier wideo. 

Szyby sif ttuk^, drzazgt lataj^ na prawo i fewo, a z boku catego rozgardiaszu na 
rynku gier wideo stol soble maty, zgrabny szedcianik NINTENDO, niezbyt 
przypomlnajQcy profesjonalny sprz^t nowej generacjl, a raczej zabawk^o bll2e| 
niesprecyzowanym przeznsczeniu. Fajny kolor, gtadki plastik, mate sympatyczne 
ptytki - taka fikuina zabawec^. Czegochcied wl^7 Intryguj^cy )estfakt,2e 
jakoi tak nie szuka ta kostka poklasku na sitf , nie wbija sIf agresywnie pod 
strzechy, Jakby ufna w to.te wiemi fan! w kortcu Jq odnajdq i na powrdt docenlq - 
zarPwno sprz^t, gry, jak I pasj? tworzqcych to wszystko ludd. I prawdopodobnle, 
CO bardzo by mnie I nie tylko mnie ucleszyto, tak sl^ stanle. NINTENDO tow 
kohcu marka, ktbra w pewien sposdb jest synonimem gier wideo i znalazta ju2 
cieptq posadkf w zbiorowe] gwiadomoici, na co soble najzwyczajniej zastu2yta. 



W okresie, kiedy Yamauchi wprowadzat w 2ycie sw6j genlalny plan opanowania 
rynku elektronicznej rozrywki, jednym z kluczowycti atutdw tworzonego wtasnie 
Famicoma (1963) byt fakt, 2e nie miata to bye kolejna zabawka, leezrodzinny 
komputer pod przebraniem zabawki, robiqey te same rzeezy co konkureneja, tyle 
2e lepiej, szybelej I wi^j. Zabawkowe korzenie-co9, co kiedyi byto btogosta- 
wlehstwem dia NINTENDO, a przeklehstwem dia konkurerteji, teraz - w XXI wieku - 
staje sif powodem do dyskusjl. Raz jest nieocenlonqzaletq, a momentami 
przystowiowq kulq u nogi. W Polsce oczywiteie jest absolutne dno, bo nikt nie 
kupi zabawki za tyle kasy (pomijam fandw), ale konsolf wygiqdajqcq jak 
magnelowid i jeszcze odpalajqcq DVD - owszem (dzieciakom tatwiej jest namdwid 
rodzicOw na takie rozwiqzanie). W USA trochf inaezej to wygiqda: rodzice 
szukajqc ZABAWKI dia pociechy, kupiq prawdopodobnle GC zamiast 
monolityeznej PS2, czy klocowatego I cif2klego X-a. I NINTENDO o tym wie, I 
takie wlainie "zabawkowe” konsolkl konstruuje. 



Jest r6wnie2 Nlt/TENDO 



jarzonqz grami, owszem, ale 



niezbyt skomplikowanej tredcl, przeslodzonej 
estetyce I wqtpllwym przestanlu, lie wtym prawdy, wiedzqoczywitele osoby, ktOre 
mlaty niewqtpliwq przyjemno66 obcowadz niektdrymi tytufami I akceptujq mocno 



Jestem dozgonnie wdzifczny NINTENDO (chocIaZ najwifcej czasu spfdzamprzy PSX/PS2 z raeji 
pasujqcych tytutbw), a wiem, 2e w tych odczuclach nie jestem osamotniony. Gry *N" majq potf2ny 
kllmat, aleieby sIf do niego dokopab, trzeba odrzuclb na bok uprzedzenia I sprdbowab uructiomi^ 
we wlasnej gtowie pozostate jeszcze resztkl dziecifcej ^wiadomo6ci. Mo2e nie zdajemy soble z 
tegosprawy, ale gry udostfpniajq namtaki mechanizm, ktpry pozwala wrdciC na moment do 
czasdw, gdy byllimy dziedmi. "Mo2emy ponownlestac sIf plerwotni I prymitywni w swoim 
myilenlu". Dzif kl NINTENDO zawsze otrzymywaliimy (I mam nadziejf , ie teczasy powrbeq) ku 
temudwietne narzfdzle-gry, ktdrepowodujqpojawleniesif szczerych "banandw" natwarzachl 
pomagajq generowad pozytywnq energif . 

Oczywidcle, 2e sq I tytuty dia starszyeh Graezy I jeszcze kllka innych, ale chodzi o ogoinq lendenejf . 



Za CO lubimy / nie lubimy NINIENDO? 



charakterystycznepropozycje "N". Onl pewnie "N“ pokochall, albo przynajmntej 
polublll {HIV: z tym Ze nie na pewno:}. 



MoZna sIf wtym mlejscu pokusld o mocno ryzykownqteorif (za co pewniklem 
zostanf skrykiany:), 2e prawdziwego FANA GIER mo2na poznad po tym, 2e 
pokocha gry "N" • bo w sumie zawierajq one w tym swoim kolorowym 
opakowaniu najwigcej eseneji granta, jakozabawy przed TV. Weimy przyktadowo 
takq wydawaloby sif pierdotf • czas od momentu wprowadzenia gry do czytnika 
do rozpoczfcia faktyeznej gry • czfsto jest on minimalny, bezzbfdnego 
ustawlana opeji I laienia po kolejnych menusach. A przy niektdrych grach "N“ 
szybelej jest zresetowad sprzf I, niZ przerywajqc grf , wrdcid do ekranu 
tytutowego. Takie gry sq strasznie uzaleZnlajqce, bo trudno jest odmdwid soble 
kolejnego 'ostatniego szpila". 



A co z tyml, ktdrzy w gry "N" grail, ale absolutnle nie trafity one w ich gusta, 
przez co sIf zrazili I raczej bfdq sifgad po tytuty z Innym rodowodem? C62 • I onl 
majq raejf . W kobcu kardynainqzasadq dobrej zabawy powlnna byd ta, 
wy^aezana przez gust I upodobania. A NINTENDO faktyeznie proponuje 
specyfiezny kllmat, w kidrym kolorowa I mocno cukierkowa oprawa jest 
zgrabnym opakowaniem dia nieograniczonych poktaddw rajeownodei I roaywki 
na najwylszym pozlomie. Kllmat I to "cod” wrfcz wylewa sif zekranu I 
towarzyazy ka2dej mechanicznej czynnodcl wykonywanej na padzie. "Wchodzqc 
dodrodka, musi czudzimne powletrze naokoto. Musi odkryd odchodzqce (od 
drogi) odgatfzienie I zadecydowad, czy zmlerzy sif z nieznanym. Czasami gubi 
drogf • Mod kiedyd powiedzlat cod taklego i...mlat raejf. Przypomnijeie soble, jak 
podezas sesji wZELD^, przemierzajqc niekodczqcesif piqianiny korytarzy 
(zwtaszcza na N64 • niesamowite) stawalldcle przed decy^q, Mdrq drogf wybrad, 
czyniqc to nie chodzito warn o pdtautomatyczne potwlerdzenle klerunku na 
padzie, tylkooskierowanie swoich krokdwza podrednictwem bohaterskiego 
Linka dalej w gtqb fascynu jqcej krainy. Ja tak mlatem I ctwdby za te wraZenia 



Faktem jest 2e satysfakeja z gier Wielkiego N zaleiy od poznania regut, Mdryml sif one rzqdzq. 
Zanegowanie wartodci tych gier najtatwlej przychodzi osobom, ktdre nie poznaty zasad wedle 
jakich sq tworzone. lub te2 nie odczuwajq takie] potrzeby. Dia nich "Nintendo” jako sposdb na 
dobrq zabawf pozostajeezymd nieznanym I nie budzl chfcl poznania. Faktyeznie, trzeba do tej 
zabawy trochf pokory I przyznania, 2e jest cod pociqgajqcego w tych wszystkich przemitych 
bohaterach, kolorowych dwiatach I sympatyeznym klimacie. Artytei, ktdrzy "tworzq" dia 
NINTENDO udowodnill.Ze bawlq sif tworzywem, w sposdb jaki samI wybrali I wedtug okredlonych 
wytycznych. Przyktadowo takie RARE, z niewlelkimi wyjqtkami, dostarezato gry na najwyiszym 
pozlomie, dopracowane, przemydiane, oryginalne I oczywidcle super grywalne. Wszystko dlatego, 
te jedna platforms oraz wypracowana przez lata baza uiytkownikdw, wolna rf ka przy wprowadza- 
nlu Innowacji I poparcle Yamauchlego(Mdry do gier chyba ma nose) sprzyjafy twdrezej pracy I 
owocowaty nieaamowityml efektaml. Wtadciciele innych platform czfstozzazdrodciq czytall 
informaeje na temat kolejnej produkcjl RARE z metkq: "NINTENDO only" (niestety krqiq plotki 
jakoby developer ten miat robid gry multiplatformowe- dwiat sIf kodezy:). 

NIektdrym zabawa zwana "Nintendo" nie odpowlada I nie dziwif sif, bo sam bylem kiedyd do tych 
rd2nych "nlepowa2nych" gier uprzedzony. To jednak zamlerzchleczasy I terazz utfsknienlem 
czekam na nowe przygody Mario oraz Linka. Nawet jedli nie bfdzie przelomu, mam nadziejf , te 
znowu soble radodnie poskaezf I pobiegam naokoto, niezastanawlajqc sif, lie to polygondw 
przeznaczono rta postacie, albo w jaklej to niezwykiej rozdzieiczodcl sq tekstury. 

Wstfp do niniejszego artykutu chclatbym zadedykowad Mistrzovd Shlgeru Miyamoto, bez Mdrego 
NINTENDO nie bytoby tym, czym jest. W naszym czasle I naszej przestrzeni, nie Istnieje 
NINTENDO bez Miyamoto. Przyznam sif ,2e wykorzystalem kllka jego prywatnych spostrzeter^ I 
ztotych mydil. co jednak wyr62nitem cudzystowem. Szacunekdia tego pana: za to, te potrafit 
przelad pasjf I uczucia w tworzywo, Mdre potrzebowato ksztattu I stylu, aby zagodcid w ludzkich 
sercach. 

Pamiftajcle, gry nie sq tylko dia dzieci. Gry sq rdwnle2 dia dorostych, Mdrzy majq w soble czqstkf 
dziecka. Atakatkwi prawdopodobnle w ka2dym znas. Zostawmy virifc szczfdcle niebiosom, a gry... 
A gry pozwdlmy robid NINTENDO.D [torba] 







SERWERY WiTUALNE 

( szczegotewe stafystyki odwiedzin, nieogrankzony 
dosl^p przez ftp, PHP, CGI, mozliwosc zafoienia 
podsfrony z dost?petn na login i hasfo, brak 
ograniczen no wielkoic transferu plikow no serwetze ) 

KONTA POCZTOWE 

( ochrona onfywiaisowa, ochrona przed spamem, brak 
limitu przechowyvirania poczty, powiadomkanie SMS, 
mozliwosc czytonia przez www, uwierzytelnbnie 
serwero db poczty wychodzqcej, brak ograniczen no 
wilkosc przesybnych wiadomosci ) 

APLIKACJE INTERNETOWE 

( serwisy zarzqdzone z poziomu www, sklepy 
infemelosve ) 

Tel, +4 8 4 2 676 49 27 



^ PlayStation 2 






m Obrono iortu przed batrdq barbarzyncow to 
ledno z misji dosl^pnych w grze zresztq m.in. 
^ tym celu zowiqzano zoslafa druzyna 
Obogfego Stolu. 
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zazwyczai koncz^ si^ stancJardowo - na zabiciu jakiegos bossa. kiorego wykohczeme cz^sto stanowi spory 
• problem, co zaliczam na plus Tak wi^ic przechodzimy misje za misjg. az tu nagte okazu)e sie. ze ... to iuz 
■ koniec gry' Khem pozycj^ tf mozna "tykn^c" w 

ciqgu zaledwie jednego dnia ■ i to bez PI5 WERDYKT 

mozliwosci powtOrnego przecbodzenia podpakowa- I^Cf >• I 

nymi juz posfaciami - toz to skandal! Co prawda piip^ /JL n 

grato st^ niezle. rtawet mimo wspomnianego , iSi^9 ^ ^0 

wczeSmej spapranego Al postaci i narzuconego 
podzialu na misje. lecz lak na gr$ diablopodobna i 
wydana w dodatku na DVD... Syluaqe ratuje 

t-ocn, oprawa te, popyq, Ofaa me, la picarstae ZGREDZIOU: cox ». PL.', . . 

dialogi,.j_ 



THE LEGEND OF . 

EXCALIBUR 



I ; agenda o krdiu Arturze jest lemalem dose mocno wyeksploatowanym, chob glownie w branzy 
filmowe). gdyz iworcy gier me siggaii do mego zbyt czfsto, tworz^c zazwyczaj wtasne ^ednio- 
: wieezne krainy i sredniowiecznych bohaterbw. W koiicu jednak MIDWAV przelamato impas 
prezentui^c LEGION TLOE 

t Gierka zalicza sif do dosb popularnego nurtu "rzezni" z elementami RPQ reprezentowanego przez 
takie pozycje, jak znarre wszysfkim DIABLO, czy lez _ jj 

, BARDUR'S GATE na PS2. W tym jednak przypadku, 

'• s ■ zamisat pojedynezego bohatera. do dyspozycji 

'JL;, , dostajemy catq (maksymalme czteroosoboi^a) <t*'u2yne . ‘ 

skladajacq sig - a jakzeby maezej - z legendarnych » ^^Bju 

herosow z czasew artunahskich. Oczywiscte gtbwnym ./ *' 

prowodyrem jest sam miody Artur, mamy tu rowniez Lancelota, ^ ^ ^ 

tjl Galabada. Gmewr^. czy chobby samego Merlina (a takze 
^ ' lakiegos m przypi^l ni przylatat krasnoluda). a cata ta kompania. i >vn 
.■i *,,• klbrq zbieramy z misji na misje waiczy z wojskami przyrodniej 
Bostry Artura - zlej Morgan le Fay Waiczy zas za pomoc^ magtl 
* * . I miecza. szlachtuje tuzmy czarnych rycerzy. chrom wioski 

'*■ - n~innU; atokami zbbjcbw. oczyszcza 

» . ( , • -1 • cmentarze z hord meumarlych i ogblnie 

potrz wyzqj, to (ZOSOmi tjgi3r2e si? bawi Niestety Graezowi me 

_ pozwora no dostqp do ukrytyth dostareza to az takiej przyjemnoSci, 

^ lokotji lub umoiliwifl ucietzk? jakiej powinno, a to ze wzgl^du na 

przed wogiem (np. przez sposob kontroli nad druzyn^ Sterowac 
_■ 1^^^^ spoletiie moslu), mo2na tylko jednym z bohaterow (z 

r mozliwoscia przel^czania), reszta zas 

tY J snuje sip za nim jak ten przystowiowy 

uF . - ^ smrbd po gaciach Co prawda mozna 

^ » im ustaiat okreslony sposbb zachowa- 

* ^ ma Sip w obliczu zagrozema. lecz w 

* ' praktyce i lak albo sto|q z tytu 

przyglqdaj^c sip biernie naszym 
, , ^ wysitkom. albo wprost przeciwnie - 

rzucaja .sip w sam srodek szamolaniny 
I obrywaj^ najwipksze cipgi Jedyne 
dobre slowa mozna powiedzieb o 

V luczmczce Ginewrze, ktbra ma zreszta 

,-^J ~ dose proste zadanie (staC i strzelab). 

Misje'? Naiwipkszym blpdem tej pozycji byto zamkmpcie rozgrywki w pojedynezyeh, oddzielnych epizodach, do 
ktbrycn w zaden sposbb me mozna powracab. choeby po to, aby pozwiedzac teren w poszukiwamu ukrytych 
T skarbow Nie sprzyja to rbwniez zdobywamu doswtadczenia. Na szczpscie misje sq dope zajmujace, chob 





Elite FUat: Team sw 



Po ostatnto wydanych powietrznych 'shooterkach" {DROPSHIP, AC04) czutem niedosyt, 
kt6ry miatem nadziej^ wypelnic jakimi^ nowymi, powerskimi walkami w przestworzach... I 
t Jest LETHAL SKIES (znany w KKW jako SIDEWINDER F)! Czy aby jednak na pewno? 



Akcja rozgrywa si^ w ■pesymislycznej wizji” niedalekiej 
grupa WORF plata ^rodowlsku rPZne psikusy. w wyniku 



przyszlosci, kiedy to zlowroga 

Nowy Jork nawiedza Ale 

• z Tob^ na czele 

ktdfzy wyrzutkdw 

(...) WIta nas 

Omijamy misje po 

obadaniu celu misji. sprecyzowa- 

niu zadah supportuj^cych nas partnerdw (a ci do amatordw nie nalezq) i wyborze SmiercionoSnej maszyny. 
przystepujemy do meritum zabawy. A jest w czym wybierad. wszak akrobaqe wykonywad mozesz 
my^liwcatni pokroju F/A-18E, F-16, F-22. EF2000. SU27, MIG-29, JAS39. ktdrych l^czna liczba si^ga 13-tu. 
Wymodelowane zostaty one hojnie, realistycznie odbljaj^ promienie sloneczne, rozblyski podczas burzy 
oraz padaj^ce cienie. Faszerowad wrogdw (eksplozje wykonane bez polotu) przyjdzie Ci w ponad 20-tu 
poziomach w najrdzmejszych zak^lkacb globu (Sniezna Alaska, pastynia w Chinach, zalany NJ). 
wypelniaj^c zrdznicowane misje (szturm na wroga. eskorta. ochrona bazy etc.). Scenerie - chod panujq 
zroinicowane warunki atmosferyczne (mgla. deszcz, dnieg, burza) • nie powalajq na lopatki wykonaniem. 
. wkurzajq skqpo oteksturowane oblekty. Na szcz^&cie sterowanie nie zostato zryoane. . Clekawie 
I jprzedstawia sig system uszkodzert, wyrdzniajacy 4 'slrefy" (broh, paiiwo. sitniki i skrzydla). a takze 
^przyjemne dia oka (chod nieco chaotyczne) powtdrki (kamera osadzona na pocisku • WOOHOO!). Na 
I dciezk$ d^wi^kow^ skladajq si$ gidwnie kawaiki rockowe (ktdre po pewnym czasle sta |4 si^ monotonne). 



LETHAL SKIES nie jest tytulem wolnym od mankamentdw. Nie znaczy to jednak, ze szpil Jest ziy • bo chod 
przed grq wypilem sporo 'soczku marchewkowego' (a ten uderza mi do glowy:). to jednak bawilem si? 
przednio (??? - kof.).D 



A wykoiaii* ayiliw(6w f ilg 



Czarnula ostatnio nie ma ‘szcz?dcla’ do pozycji bgdgcych kwintesencJa konsolowego oldskulu - 
"latanych shooterkow" smiglowcaml bojowymi. Od czasow srednio udanego THUNDERSTRIKE 
panuje posucha w temacie. MIDWAY wychodzi temu naprzeciw, wrzucai^c na pdtki sklepowe 
gierk? w kllmatach kultowego DESERT STRIKE - FIREBLADE. 



Scenarlusz zabiera nas w niedalek^ 
przyszlosc. gdzie zfowieszcza grupa UES w 
swoich tajnych placowkach produkuje broh 
masowego razenia. Ty zad lestes czlonkiem 
anlyterrorystycznego oddzialu FireBlade - 
zasiadasz do najbardziej zaawansowanego 
technicznie smigtowca ’ 



sruuu... robisz 

p porz^dek z kozakaml. W zaleznosci od misjl. 

. b?dziesz mdgt sterowad UV108 Talon lub • - 

a AV-76 Vendetta, ktdre rdzni 4 si? wladciwo- 'FIRis 

/ dciami I zastosowanlem. Smiglowce sq 

« /' oczywidcle odpowiednio dozbrojone - do 

dyspozycji Gracza oddano: rakiety (w tym ^ ' 
samonaprowadzaj^ce). mini-gun, elektroma- 

.... -J gnetyczne dzialko ("zamraza pojazdy"), turbo-dopalacz oraz najbardziej ociekaj^ca miodem snajperka. Ta ostatnia. w 

polaczeniu ze efektem znanym z "Predatora” (widzimy wydzielane przez przeciwnikow ciepio - termowizjer). pozwala na 
dokladniejsze ’scigganie" nieprzyjaciela. Krwawej jatki udwiadczycie m.in. w pi?knych Alpach i amerykahskiej metropolii - ogdinie 18 misji, podzielonych na 4 kampanie. 
Waszym ceiem jest glownie szturm na wroga, ale sg i inne zadania, jak obrona wlasnej bazy. oslanianie przyjaznych oddzialdw, czy wykonywanie raduj^cych zadah w 
ukryciu (tryb Stealth). Gdy brakuje energii lub rakiet, z pomocq przychodza porozrzucane power-upy z zaopatrzeniem, Tereny dziatah sa wielkie i zawieraja sporo detail 
(pojazdy, drzewa, domy. budynki - obiekty wykonane schludnie). a lakie drobnostki jak lalaJace ptaki czy biegajace krowy i owce, tylko dodaJa wszystkiemu smaku. Po 
krdtkim treningu, sterowanie nie przysparza trudnosci - dwie galki sprawdzajg si? znakomtcie. Oprawa graficzna, choc Jest przyzwoita, to jednak nie powala na kolana. 
Eksplozje wygiqdajq znosnie, ale teksfury sg nienajlepszej 
animacja Udzwi?kowieme 

to typowo wojenne brzmienia (jakby z jakiegod filmu). ktdre ^ ^ 

klimat rozpierdziuchy. j 



wci^gajq 

Podobnie jak LETHAL SKIES, tak i FIREBLADE okazaf si? 
mil? niespodziankq dla fandw ostrej, “erkejdowej" rzezni. 
Polecam z czystym sumieniem.D 
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Zyde w obozie to f^na sprawa - rzucisz w straznika kamieniem, zamiast alarmu puscisz jakies 
wesote ptzetx^e, schowasz sip do szafy... Agdzie gnide w deszczu, prace w kamieniolomach, 
chore eksperymenty medyczne? to, gdzie? 






Dotychczas gry przedstawiaty raczej prosty swiat wojny - albo strzelasz, albo 
lezysz i gryziesz piach... Czas na nowg opcj§. 



azdy przed czyms ucieka. Jasiu na przyklad przed wierzyclelami... Siodmy rok! 
4Qryila przed ntechclan^ Codziennie wieczorem. Bo mieszka za parkiem (co 

poradzic'). Umbabwe przed Iwami. a John... John ucieka, bo lubi. Tak mu )uz jakos 
. w krew weszlo. Jak narobi dzieciakow w jednym stanie. to potem ucieka do 
.^Rjgiego .. Lteiekaj i Tyt Najlepiej w grze PRISONER OF WAR. Drugi Playak i 
•jdto MICROSOFTu czekaj^. Obie wersje praktycznie identyczne. To tak dia 
fisnego obrazu sytuacji. A teraz szybko. razem 



zbierac informacje. Jak mozna uciec, ktor^dy. kto i co moze Ci 
zatatwid. Co Ty w zamian masz zrobid. A potem kombinujesz. 
Jako ze duze znaczenie ma tu uptywaj^cy nieustannie czas, 
musisz dopasowac do niego swoje dzialanla. Codziennie trzeba 
zgtaszac sia na apele. Inaczej caly oboz zostame postawiony w 
Stan gotowosci. Pokazywanie sia podczas positkow poza 
barakiem jadalnym to tez 
nienajlepszy pomysl. Trzeba 
nawet w 



uutazu ayiuacji. n leraz azyuKU. ta 
u .to mn^: "wszystkie dzieci naaaaasze 

Joooohn!!!"'. Czy \a nie miatem 



wiac uwazad 
I miejscach zazwyczaj normalnie 
' i dostapnych. To samo tyczy sia 
T czasu pfzeznaczonego na 
I dwiczenia. W nocy zas w 
i ogole nigdzie nie wolno 
wychodzid... Aie wiadomo • 
ciemnosc to najlepsza ostona. 

I Kto by wiac z niej nie 
jC skorzystat? Szczegdinie po 
1 wysmarowaniu mordy past^ do 
J butow! 



ic'jakiej^ recenzji? 



uderzyto z mocno nietypowym i dose 
Trwa II wojna dwiatowa. Ty jednak ani 
nie pistrzepls^' tym bardziej nie zginiesz na froncie. Ha! 
W|nz SI 0 za to i(v postad jehca. ktdry podejmuje prdby 
Mpftek z l^lWjll^i obozow. Hitlerowskich obozow - 
ha^atoby aot^^omyst ciekawy. chod bazujqcy na 
starszyeh (np. Amiga; patrz odpowiednia ramka). jak i 
catkiem jeszcze aktualnych tytutach (chodby MGS lub 
CHICKEN RUN z PSX'a). Ot, zostajesz pozbawiony broni i 
mjsisz kombinowad, jak wymin^d straznikdw. poradzid sobie 
z reflektorami wiez wartowniezyeh, czy sforsowac 
ogrodzenie. Zainteresowany? Bo ja tak. 



Od strony technieznej jest 
rewelacyjnie... A kto Ci tak 
powiedziat? Ghe, ghe! 
Zdecydowanie nie! Grafika 
tfzyma wprawdzie przyzwoity 
poziom (obie wersje wygladaj^ 
niemal tak samo - Xbox ma 



Rozgrywka w sporej mierze opiera si$ na dialogach 
(znajomodd ]. angielskiego mocno zalecana). Brama obozu 
zatrzaskuje sif za Twoimi plecami. Pojawiaj^ sif wspotwi^z- 
niowie chcacy poznad nowego przybysza. Zaczynasz 
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wszfdzie wrzucono sporo obiektow (mebli, koszy, szafek), Wore w miare realistycznie reagujq na 
Twoje poczynania. CoS sif zakolysze. cos zaskrzypi, cos upadnie. Oczywiscie straznicy. poza 
zmyslerr> wzroku, majq tez i uszy, wife... 



T Giowny bobater? Dziwna postac. Mole diatego, 
ze caty czas ucieka. Wifkszosc gier proponuje 
odbiorcy kolezkf. ktdra napiera do przodu. twardo 

I dziesiatkuje szeregi wroga. budzi Ifk i w ogole 
Violetta Villas na wczasacb. A tu proszf - kapitan 
Stone nie dose, ze przez calf grf chowa sif i 
^ ucieka, to jeszeze nie za bardzo mu to wyehodzi, 

I V/ koiicu transportujf go do koiejnych obozbw! 

I Poza tym strasznie ten nasz kolezka moeny w 
-J Qfbie i taki typowo amerykartski. Az za bardzo... 
f Zresztf, cata tabula w grze z tego punktu 
*i widzenia jakoS nie bardzo mi odpowiada. 

1 Hitlerowscy oprawey sf smieszni, wrfcz 
■ karykaturalni. co najwyzej duzo krzyezf. zas 
j wspbiwifzniowie Stone'a to albo zrezygnowani. 

4 godzfcy sif z losem iudzie, albo cos tarn 

kombinujfcy, ale potrzebujfcy 
solidnego wsparcia 
kolezkowie (wiedzf co 
zrobic, ale jakos sami nie 
potrafif sif ruszyc). 1 tyko 
Stone jest przebojowy, cool i 
super. Troebf to tandetne. 
Komiksowe. 



MOjI TRfYWtOsH 



troszeezkf pewniejszy framerate), 
ale brakuje jej do wyzyn osifganych 
przez konsole nowej generaeji. 
Zaezynasz w dose malym. 
drewnianym obozie. Zmieniajf sif 
warunki pogodowe. deszcz rozbija 
bloto. PoznieJ przychodzi czas na 
bardziej zaawansowany kompleks 
Stalag LuFt - pojawia sif wiele ludzi, 
calkiem przyjemnie wymodelowane 
zabudowania. ladne obiekty (np. 
samochody z tamtego okresu). Z 
kolei twierdza Colditz to raezej 
zamknifte, solidne wnftrza. 
Developer wtozyt trochf pracy. 
Zamek bogaty jest w rzezbienia i 
ciekawie zaprojektowane 
korytarze. Czuc taki lekko 
posfpny, gotycki klimat. 

Rowniez obdz przyproszo- 
ny sniegiem ma swdj ► 

charakter - az chce sif tutaj t , aM 
dzialac, Tekstury baaardzo » 
plastycznie opisujf calf - ' 

scenerif, Cieszy fakt, ze 



Poszczegdine misje, czy tez 
raezej pfany nawiania z 
koiejnych twierdz, za to 
naprawdf angazujf. 
Wspinanie sif po plotach. 
przeczolgiwanie pod 
samocho- 

dami. ^ ■ Aiy 

chowanie J- 



krzakach (bo jest taka moztiwoSc), przyleganie do 
Scian, podglfdanie przez dziurki w drzwiach. 
sprawdzanie zachowah straznikow przy pomocy 
lunety, otwieranie drzwi wytrychem (albo i lomem!), 
wspinanie po linie - naprawdf zakres ruchow daje 
sporo mozliwosci. A co powiesz na opiacenie innych 
wspolwifzntdw, by zajfli uwagf straznikow? 

Handel z niektdrymi wartownikami? Mato? 



Odwrocenie rol - zamiast 
atakowac, ^ razem uciekasz. 
Myslisz, ze b^esz potrafii 
utozsamic si^ z taldm glciwnym 
boterem? 



ruflOQ, i CO jeszeze? ' 

PRISONER OF WAR w ogole 
nie symuluje 
rzeczywistokil No dzieii 
dobry Twoj boholer wall 
doweipy i wyzywQ swoich 
oprowcow. Zeby uwozoli 
no jego kurtkf, bo duzo 
koszlowalo, ze 
stroznikom nie b^zie 
dowol napiwkow, ze I 
tak diugo lutoj nie i 
posiedzi... A ci nit! 

Klimot niemal [ok w 
holelu! Jedynie fokt, ze 
mozesz zosloc 
zastrzelonym (o i to nie 
do konca - zowsze Iqdujesz 
w szpitolu z rang 
poslrzotowq} od czosu.do ezosu 
sygnalizuje, ze d w helmoth lo 
Two! oprowey, o nie kumple do 
piwo. Jo (hciojbym zoboezye 
obskurne boroki, zobiedzonych 
wiginiow pracujqcych przy 
nokigzszych robotoch, jokies 
pOKozowe egzekucje dio kolezkdw, 
Idorzy pomagojqc Ci, doll 
ziopoc... Zomiost tego hitlerowcy 
wy^oszojq no opelach wesole 
teksty, iency puszczojq sobie dlo hecy 
muzyczicg pnez tutejsze megofony i 
dskojq w slroznikow komukomi. 
Cyrk, m« drodzy, nie oboz. 
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Czy kradziez niemieckiego munduru 
powolne (bieganie wzbudza 
podejrzenia) paradowanie w nim 
posrod oprawedw nie wydaje Ci sif 
emocjonujfcym wyzwaniem? A niezwykie brawurowe dotarcie do 
odizolowanego i scisle pilnowanego wifznia? Podprowadzenie lislu 
oficerom Trzeciej Rzeszy? Sabotaz nowej rakiety niszczfcej? Niby tylko 
przygotowujesz kolejne ucieezki, a lie przy tym zamieszania! I bardzo 

dobrze. Roznorod- 

— noSd akcji 

skuteeznie podbija 
] rajcowno^c. 



Jednq z nojbardziej hordcore'owych 
pozycii w tym temocie wydono w 1990 r. 
no Amigq {potem no C64 i SpetWim}. W 
grze ”&ape from Colditz’ zodoniem 
Grocza byio ucieuko z Iwierdzy Colditz 
rzleremo wiqzniami, zos poziom 
trudnosci i skompiikowonie kompleksu 
slonowiio orzech nie do zgryzienio. W 
sumie to gro po dzH dzieii stonowi 



Samo sterowanie, 
choc poczftkowd 
wydaje sif byb 
zagmatwane. daje 
sif dose szybko 
opanowac. Co 
innego niestety 
przeszkadza w 
rozgrywee. Kamera, 
w mordf. kamera! 
Momentami mocno 
sif gubi. w 
lokacjach 

zamkniftych nie da 
sif jej rfcznie 
wymanewrowac i 
powstaje zgrzyt. W 
grze. gdzie glownie 
opierasz sif na 



smokowity kqsek, a jo nie znom 
(zlowieka, ktdry mdgtby pochwolic siq 
jej ukonczeniem.Q [S] 
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Iqdujesz w molym, zamkniqtym obozie. I 
(0 tu robk? Krolko rozmowa z jednym z 
jeiitow wyraznie noprowodzi Ciq na temot 
ucieczki. Przysluga za przysiugq. Trzeba 
ukrak Irochq roznych, najzwyk1ej$zych w 
wiecie drobiazgdw (picie, fojki ild.) - 
pelniq one rolq obozowej woluty. Potzekaj 
no moment, kiedy nie ma zbidrek, a 
straznicy bqdq akurat odwroceni i wespnij 
siq no mur zo jadalniq (Mess Hall). Szybko 
zeskoa no teren szpitalnego boroku (Sick 
Boy). Uwogo no wiezq worlowniczq. W 
kodku zgornij co trzeba i wracaj. W 
zamian zyskasz dolsze informocje, a 
sierzont O'Brien do C postq do butdw 
(Bootpolish). Na porannym opelu straznicy 
przyprowadzq Twojego kumpla, JD. 

Dowiesz siq, ze do pomysinego piano 
ucieczki bqdzie Ci poirzebny mosiqzny 
klucz. Po rozmowie z JD oslolide plan - 
podczas poronnych cwiczeti on zajmie 
uwagq stroznikow, a Ty przedostaniesz siq 
do baraku zolnierzy (German Baracks] i 
ukradniesz klocz (Brass Key). Rano doj mu 
lylko sygno). Mosz teraz klucz do boraku z 
norzqdziami (Store). Znajdziesz tarn tom 
(Crowbar), potrzebny do wylomania klodki 
podczas ucieczki. Aby siq tarn przedosloc, 
mosisz slorsowac piol zo swoim barakiem, 
wyminqc stroznikow i skorzystac z dziury w 
pobiiskim murze. Nie jest to latwe, 
szczegdinie ze dalej lazi notrqtny Niemiec, 
a do tego jest jeszcze wieza wartownicza. 
Trzeba miec wyczude czasu. No i wracajqc 
z tomem w rqku latwo wzbudzic 



zointeresowanie wszystkich stroznikow. Po akcji skontoktuj siq z JD i poczekaj do nocy. Czos podjqc plan 
ucieczki, wykorzystujqc plac z dqzardwkami (Vehicle Compound)! Dotrzyj do domku, gdzie spiq 
kierowcy (Driver's Quarters), kryiqc siq przed potrolomi pokod cegiet. Poczekaj, az nikt nie ustyszy, 
wytam kiddkq w drzwiach, przejaz na poloch koto spiqcego kolezki, no dworze wymin straznikow i polo 
refleklordw, wiaz no pakq dqzordwki. Utff! Tak wtasnie wyglqdo rozgrywko w PRISONER OF WAR. To 
byl dopiero lekki poczqtek... 



sledzeniu otoczenia, gdzie powinienes miec zagwarantowane dobre pole widzenia, nie 
T ma prawa siq to zdarzyc. A jednak. O ile mocno zagtaskany klimat (patrz ramka) mozna 
' • - • ' powagi. o tyle ten 



przezyc, odpuszczajac PRISONER OF WAR dqzenie do realizmu 
techniczny bug jest nie do pominiqcia. Przeszkadza w zabawie. 

^ ■ Wszystkie postacie przewijajgce siq przez grq majq czytane dialogi. Ustyszysz wiqc 
pilotbw mowiqcycfi typowo brytyjskim tonem, Francuzow, Irlandczykow, Amerykanbw 
(w tym charakterystycznie zaci^gajqcego, wsiowego glupka znad Missisipi) czy 
j ‘ Wtochow. Choc czqdc gtosow wypada przekonywujgco. to jednak drazni momentami 



sztucznie narzucony akcent. Prym wiod^ Niamey mowiqcy tamanym angielskim z 
wtrqceniami typu 'hende hoh’. Brzmi komieznie, ale taki juz urok tej produkcji (duuuuuza 
umownodc). Znalazl siq tez polski zolnierz - nie wiedzialem, ze nasi mowili wtedy tak 
spokojne. flegmatycznie, a do tego lekko po rusku... 



Na koniec pylanie zasadni- 
cze. Czy po jednokrotnym 
przejsciu calej gry bqdziesz 
miat ochotq do nie] wracad? 
Odpowiedz nieokreslona... Z 
jednej strony odtwarzanie 
wyuczonych wczesniej akcji 
nie jest juz tak emocjonuj^ce. 
jak pierwsze, 



samodzietne ich odkrywanie. Z 
drugiej, choc rozgrywka 
oferuje scisle wytyezony plan 
zadah, to jednak daje w jego 
obrqbie pewn^ nieliniowosc, 
wybor, Mozna na kilka 
sposobow oszukiwac 
wartownikow, bawid siq w 
zupetnie cichego uciekiniera, 
lub odwrotnie - pukad w 

geiany, 

■n — M -‘^^'■*'1 rzucad 

• I kamie- 
1 niami, 

I przemy- 



niemal na ich oczach. Efekt ten sam, ale drogi rdzne. JeSti 
to Ciq bawi. PRISONER OF WAR bqdzie dia Ciebie 
catkiem zywotnym tytutem. JeSli nie - masz przed sobq 
produkt raezej jednorazowego uzytku. Tak czy siak, 
przyjemnosc catkiem spora... Czy tylko mi skojarzylo siq 
to z pewnym gumowym artykulem?tJ 



▲ p«wl«w swliiakl 
A >4tnor»diii skeje 
A konlmswaiiia 



koelhow)!. Iikki klimet 



Pita 







Idealna qra... 



ttsm CO nalmnlej seniecznje! Po pierwsze, niezwykie si^ ciesz^, \i 
nMtttirym z Wes zdolatem wjechad na ambicj^ lub dad asumpt do 
ruBzaria mdzgowoic^, aby skrobn^li co nieco w temacle Idealnei 
Qry Wysdgowej. F6[^ jest, ze podeslalidcie materialy. Szkoda 
ledrak. ie zostalemsruszony przez zfego. wladczego Windowsa 
do aformaiowania HD. co ma skirtek oczywisty. Jedll to moztlwe, 
proctf Was 0 ponowre podeslanie swoich wywoddw - spoko, 
leszczaJeopuMia^. (...)Tym razem nawarsztat wziqtemgry 
platfotmowe. Pontimo entuzjazmu i ogdinie pojmowanej wiedzy, 
jaka dyaponujf wivnacie gier platformowycb. po przyst^ieniu do 
pisaniatekstJiiMtdomilerr sobie, ze nieza bardzo wiern, co 
napisad pragn^, bowiem ogdiniki nijak nie chciaty stworzyd 
jednolitej masy, ktdra zwie si$ esencjq. Przedstawiam Warn owoc 
zalosnej prdby przedstawienia wizji Idealnej Gry Platformowej 
<IGP), 

Aby przyst^pid do dywagacji. nalezy opracowad w miar^ elastyczn^ 
formut^, charakteryzujaca poruszany gatunek. Wypads tak postapid, 
bowiem na przestrzeni kilku minionych lat poj^cie "gra 
platformowa' ulegto wyrainemu wypaczeniu. We wspdtczesnych 
plattormdwkach nie ma mowy (z reguly) o beztroskim skakaniu po 
pdtkach skainych lub hasaniu po lesle wcelu zbierania pleni^kdw. 
aby otworzyd wrota kryjqce si? na kohcu poziomu, za ktdrymi 
czeka pi?kna blondynka szykujqca si? do catowania (oczywidcie, po 
drodze unikajqc np. bord fruwajgcych ptaszysk lub nieumartych, 
wydostajacych si? sped ziemi). To brzmi zb^ inlantylnie, ale 
zapewniam wszystkich mniej dodwiadczonych Graezy, iz oldschool 
naszpikowany jest takimi wtadnie rozwl^zaniami. Ale nie dzis, nie 
dzid... Nalezy powledzied glodno i wyrainie, ze wspdtczesne 
platformdwkl to przede wszystkim gry przygodowe. w ktdrych az 
roi si? od zagadek logicznych na najwyzszym pozlomie (nierzadko 
wymagaj^cycb wiedzy ksi^zkowej, znajomosci kultury lub 
kojarzenia faktdw). ze o matplej zr?cznodci nie wspomn? (co ma 
zwl^ek z 30 i niesion^ zed swoboda). No tak, nie wyobrazam 
sobie gry platformowej. ktdra nie jest naszpikowana przysfowiO' 
wym 'skakaniem' ■ gatunkowi temu od zawsze towarzyszyia 
otoezka zr?cznodciowa (I niechaj tak wlasnie si? ostanie). 

Pomijajac aspekt zabawowy. takie motywy wyostrzajg zmysfy I 
poprawiaj4 refleks (moze i za spraw^ gimnastyki z padem nie 
zlapiesz muchy w lode, ale...). NIeodzownym elementem 
wspdiczesnych platformerdw jest rdwniez wielow^tkowodd. Ze si? 
tak wyraz?, tj. rzadko kledy jested zmuszony do przedzierania si? 
przez dziesi^tkl podobnych poziomdw. ktdre rdzni? si? przede 
wszystkim opraw? grafiezna. Dzid przygod? zaezynamy od 
spokojneipartiinalace pelnej pas?cych si? krdw, abyw 
okamgnienlu znaleZd si? za sterami mysHwca, eksplorowad 
kosmiczn? baz? lub uezestniezyd w spfywie kajakami nurtem 
Dunajea. nabljaj?c si? z flisakdw. Dynamika, zrdznicowane pod 
kazdym wzgl?dem krainy, umiej?tnodci wspomagai^ce, bez ktdrych 
an! rusz. daj?ce przeto nowe mozllwodci, dost?p do nowo odkrytych 
zakamarkdw itd. - niejednostajnodd. Bo wspdtczesny Graez nie 
moze czud nudy ani przez chwii?, w przeciwnym razie si?gnie po 
produktkonkurencjl. Wdobie sequel! nikttego niechce... Nie przez 
przypadek zatem producenci stosuj^ szczwany wybieg polegajqcy 
na oddaniu do dyspozycji Graeza nlekortczqcei si? liezby 
dost?pnych 'zyd’ - po zaliczeniu kapy, Graez kontynuuje przygod? 
od ustalonego Checkpointu, raduj^ si? na calego. przy okazji 
iykajqc niewidzialny haezyk. 

Gtdwny bohater IGP to kluez do jej sukcesu. Musi to byd postad 
charyzmatyczna, z ktdr? Graez mdglby si? identytikowad, ew. 
kojarzydjqzabsolutnietwardym Cyckiem. Czyllalbowiedn? 
stron?. albo w drug? (skrajnodd). Postad bez polotu lub 'nijaka' nie 
wchodzi w gr?. Jak pokazujq statystyki, dwietnym bohaterem 
okazuje si? rasowy przygt up - widownia z niego ziewa. pomagajqc 
mu (w osi^gni?ciu okredlonego celu, a co za tym idzie • skorSezeniu 
gry) nawet z litodci (dotyezy to przede wszystkim mfodszej cz?dci 
widowni lub kobiet; nic nie sugeruj?, po prostu tak wlasnie jest • 
prawdopodobnie chodzl o poddwiadomy 'syndrom matki'). 

OstatnimI czasy bardzo modne staje si? angazowanie do 
platformdwek postad supportuj?cych poezynania gidwnego 
bohatera, niekonieeznie 'grywalnych'. Mam na mydii np, przygody 
smoka Spyro (latajqca wokdf jego glowy wrdzka, zatrudnlona na 
etat gadaj^cego kompasu; PSX, wkrdtce PS2) lub duet JAK&DA- 
XTER (PS2), ew. FLOIGAN BROS. (DC). Seria CRASH 
BANDICOOT (PSX. PS2) pod tym wzgl?dem takze nie odstaje od 
trendu - obserwujqc znaezenie posted Coco (siostra Crasha), ktdre 
roslo w kolejnych cz?dciach. latwo dojdd do takiego wniosku. Na 
PS2 trafi wkrdtce (listopad) gra pt. RATCHET AND CLANK, 




opowiadajgcao perypetiach mechanika i malego 
roboeika. ktdry przypadkiem zyskuje swiadomosd. 
Takze pomi?dzy tymi postaciami zachodzid b?dzle 
wyraina korelacja: jedna nie poradzi sobie bez 
pomocy ze strony drugiej. Wniosek z tego taki, iz 
dodanie postad supportujacej otwiera przed 
scenarzystami nowe mozliwosci. I mnie taka 
sytuaeja odpowiada jak najbardziej (modi? si? 
tylko, aby nie doszio do sytuacji, kiedy to - wzorem 
cel-shadingu - w co drugiej grze b?d? kierowad 
poezynaniami pary lub grupy bohaterdw). 



'Co bys powiadziat na porozwalane na maaca/przadnial szyble 
komary?Nlby bajerek, ale dcMadaJkcy reelizmut ‘ Qrek, 
Czestochowa 

Rzeczywidcie, pokonuj^epokaine odcinki z duzymi pr?dkosdami. 
po odstawleniu auta musz? skakac wokdf przedniej szyby z no2em. 
to samo tyezy si? atrapy i tablicy rejesCracyjneJ:). Molyw dw 
powinlen wyst?powad przede wszystkim w grach WRC: na OS-ach 
wiodqcyct) przez las. sawann? lub inne, chodby w sqsiedztwie 
lezior. Nie obrazilbym si? rdwniez na widok komardw rozbryzgujq- 
cych si? na owiewce motocyklu... 



Uwielbiam oldschool. totez wypatruj? z 
ut?sknieniem platformdwek 2D, najaktehsi? 
'wychowywalem' (w poj?ciu growym;). Czy 
byloby to dobrym rozwiqzaniem - powrdeenie do 
korzeni? 0 ile w przypadku IG Wyddgowej nie ma 
dwdeh zdad, b- gra takowa musi zostad osadzona 
w realiach 3D. tak w przypadku IGP sytuaeja nie 
jest taka oczywista - aby zbudowad odpowiedni 
klimat, udziwnid przygod? i wyposazyd j^ we 
wszystkie niezb?dne elementy stanowiqce o 
rajcownodcl, trzeci wymiar nie jest potrzebny. 



W SWIECIE 2D 



"Jestem za wprowadzenlem poziomu szybkoid’rozwalkl 
aamochodu.'Zax 

O. byloby to dekawe rozwi^anie. Totalna rozwalka dia kozakdw. 
wielbicieli symulacjl. ktdrzy wiedzy. czym si? kor^ezy dachowanie 
przy pr?dkosci rz?du 200 km/h (hi Shival), z drugiej strony - 
odpowlednik Easy dIa poczqtkujqcych entuzjastdw czterech kdlek w 
wirtualnym swiecie. co to krzywi? si?, ze po czoldwce odpada tyiny 
zderzak w ich ulublonej furze, hlehle! Gwoli saslodci. CODEMA- 
STERS zaimplementowalo wspanialy motyw juz w pierwszym 
COLINie - mam na mydii serwis, w ktdrym naleiy 'pfacic' (tu; 
czas) za napraw? uszkodzeh. Swietnle sprawdza si? rdwniez patent 
pozwaJajqcy na zjechame do serwisu ‘co drug! OS'. 



Z tego miejsca pragn? wyjawid. iz moj? ulubion? 
platformdwkq 2D jest "Premiere" (Amiga) - gra 
wydana przez CORE (grupa ta wydala nie tak 
dawno gr? pt. HERDY GERDY na PS2). Posiada 
ona wszystko, co - wg mnie - jest niezb?dne do 
przykuda Graeza przed ekran: sensown^ fabul? 
(ktdra w sposdb logiezny popycha do przodu 
akcj?), wywazony poziom trudnosci (niby na 
'Dzikim Zachodzie' jest spoko. lecz w miar? 
rozwoju wydarzeh sytuaeja komplikuje si? 
okrutnie), mas? skakania, zbieranie pierddi (zarcie 
regenerujqce energi? lub laski dynamltu, ktdrymi 
traktuje si? oponentdw) I bossdw stanowiqcych 
wyzwanie (co prawda post?puj^cych wg 
schematdw, ale przy pierwszej prdbie ich podj?cia 
• kopiqcych zadek). To samo tyezy si? gry HEART 
OF DARKNESS (PSX) - stworzonej przez 
DOLPHINE SOFTWARE, czyli team 
odpowiedzialny za wydanie amigowego 'Another 



“Wmlareuiytkowanlaaula, powinno ono zuiywac wlfcel 
pallwa I corazczeselelodmawladposluszenstwa. No i kasaeja 
autar 77? 

Zgadzam si?. Niestety. niewiele jest gier. w ktdrych uwzg!?dnione 
zostalo zuzyeie paliwa (np. LE MANS 24 HOURS na DC i PS2) - a 
przedez wi^ze si? z tym wiele smaczkdw: chodzi nie tylko o 
zjechanie do pit stop w odpowiednim momencie. ale i zachowanie 
SI? samochodu/bolidu z pelnym bakiem (przedez benzyna, ktdrej 
wiewa si? do sportowych wozdw wiele, wazy wcale malol). Co si? 
tyezy awaryjnoSci, to jak najbardziej - np.w TEST DRIVE: 
OVERDRIVE, stary Mustang powinlen 'wysiadad' znaeznie cz?sciej 
niz Supra;), (...) Kasaeja auta? Byloby to pi?kne: dajmy nato. ze 
Graez waiczy w GRAN TURISMO w pocie czofa, co by nabyd fur? 
za kosmiezne piemqdze, aby w koiScu rozwalic j? doszcz?tnie 
(kasaeja). ew. odebrad od mechanika (nalezaloby przyjqd, iz jedli w 
przedqgu okredlonego przedzialu czasu me zaplaci mechanikowi, 
straci fur? bezpowrotnie). 






PS2 



gor<) 



JeSII wzi^d pod uwagp 
Konsole next-genowe, to w 
temacie dostppnych 
platformerbw najleptej 
wypada... PlayStation 2. W 
sumie konsolata dostala 
nlewiele gler z tego gatunku. 
aleJAK&DAXTERoraz 
HEROY HERDY daj^ostro 
popalld (czwarty CRASH 
zostaje daleko z tytu, gdyf 
zostat pozbawiony jaj przez 
nowego wydawc^). XPox 
p6ki c» nie dochrapal sip 
ufa^iego reprezentatywnego 
platformera (SHREK to 
kapa - i wcale nie czepiam 
sipjak pijany plotu), 
aczkolwiek przysztoSP 
przed tym systemem Jest 
Swietlana. Co si$ za§ tyczy 
GameCube'a - w Japonii 
juz wyl^dowal tytui, ktPry 
moze sporo zamieszad. 
MARIO SUNSHINE 
mlanowicie. Jedli ta gra 
b^le rdwnie rewolucyjna, 
CO jej poprzednia cz^dd na 
N64 (w CO jednak wqtpi?) - 
moie byd mlodzletowo. 



zaprz^tad sobie <eb zb^nymi informaqami! Ponadto, gry 
platformowe od zawsze maj^ problem tej natury, ze 
wystarcz^ "na raz’. Przeczesawszy wszystkie lokacje 
wzdiuz I wszerz, Qracz odnajduje wszystkie przedmioty. 
gdyz w przeciwnym razie nie uzyska dost^pu do 
wszystkich lokacji, a co za tym idzie - gry nie ukorhczy. Co 
prawda problem ten Jest cz^iowo rozwi^zany za sprawl 
tokendw i innych pierddi do zebrania. ale to wcl^ nie "to*. 
W sumie sam nie wiem, czego pragnp w tym temacie. ale 
czegod tampragn^:). 

To wszystko (z grubsza), co mlafem Ci do przekazania, 
Szanowny Czytelniku. Jedli si@ dobrze zastanowld, ci^zko 
wymyslid “cos nowego" na podwdrku gier ptatformowych. 
Kolejne pozycje wysypywane s^ na rynek w ilodciach 
hurtowych (na maszyny next-genowe sprawy nieco sig 
skomplikowaty, bowiem wymagaj^ one pot^znych 
engine'dw, napisanie ktdrycb zajmuje spory kawal czasu), 
Jednak wi^kszodd z nich przemija bez echa, nie 
zakorzeniaj^ sip gipboko w dwiadomodci Graczy. Co sip 
tyczy mojej osoby, to z catq pewnodci^, bardzo diugo bpdp 
wspominat (1 to milo) grp HERDY GEROY - co prawda nie 
Jest ona rasowp platformdwkp, ale zapewnlla mi wieeele 
godzin wysmienitej zabawy, no i stanowi wyzwanie przy 
probie ponownego JeJ ukorSczenia. 

Liczp na Wasze opinie dot. IGP, ktdre mozecie podsylad do 
mnie drogq mailowq { hiv@psxextreme.pl ) lub SMS-ow^ 
(0608 338282). Za miesi^c: Idealna BIJatyka. zapewnlam 
zatem. ze przygotujp material konkretny I wyczerpuj^cy 
temat. bowiem w teJ materii mam dcidle sprecyzowane 
pogl^dy i wymagania. Wy tez nie szczpdicie klawiatur tak 
komputerowych. Jak i w teletonach;).D [hiv] 



World" (i nieoficjalnego sequelu pt. 'Flashback'). Jedli nie za bardzo czaisz bazp, proponujp 
Ci sipgnqd po tp pozycjp (AW), tym bardziej. ze w temacie gier na PlayStation panuje posucha 
(nie bpdziesz zawiedziony, zapewniam). (...) Czego zatem wymagad od IGP 2D? Przede 
wszystkim zrdznicowanych dwiatdw stanowiqcych arenp dziatah. Bez tego bpdzie zonk. Po 
drugie • akcjl na tyle wciqgajqcej, aby pozwalata zapomnied o (akcie, iz to archaiczne 2D (co 
sipoklamywed-cipzko sipgnqdposweterwserek.wktPrym chodzilubranydziadek. ludad 
sip w nim na dyskotekp, h(ehte’): aczkolwiek RESIDENT EVIL na GC skutecznie udowadnia. 
ze prerenderowane lokacje mogq wyglpdad wydmienicie. Jedli wspomdc Je efektami 
dwietinymi. 

W SWIECIE 3D 

Platformdwek osadzonych w dwiecle 30 powstalo tak wiele. ze nie sposdb Je wszystkie 
zliczyd. I wcale nie sq one wszystkie tak dobre. Jak mogloby sip w^dawad - sukces w Ich 
przypadku mozna przypisad swobodzie dzialah zwiqzanych z eksploracjp swiata. 

HARDkorowy Gracz zbada kazdy zakamarek, zaulek swiata, wejdzie tarn, gdzie autor nie 
przewidzial takiej ewentualnodci. wyskoczy 'za planszp', w efekcie czego gra sip zawiesi;). 
Nie przez przypadek o tym piszp - kaidy, kto wychowai sip na dwuwymiarowych 
F^atformdwkach z niebieskim Jezem SEGI dmigajpcym po charakterystycznych "dlimakach', 
wie doskonale, co mam na mydii. Tak czy inaczej, 3D daje ogromne mozliwodci. IGP 3D 
powinna oferowad ogromne polacie terenu do eksploracji, naszpikowane cudami na kiju, co by 
przydpgnpd uwagp Gracza. Mam na mydii nie zobowiqzujpce mini-gry, napotykane postacle 
nie zwiqzane z fabulq (lub zwlqzane w stopniu diadowym), Jak I zakrpcenie w ogdinym tego 
slowa znaczenlu. Genialnym rozwlqzaniem Jest schemat polegajqcy na mozliwodci 
eksplorowania wczedniej niedostppnych rewirdw po zebraniu okredlonej ilodci poplerddt. ew. 
lyknipciu danej umiejptnodci. Genialne to rozwiqzanie. gdyz nie ograniczajqce wyobrazni 
twdrcdw gry (trochp frustrujpce Gracza. ale w stopniu minimalnym - wszak diuisza zabawa to 
atut). 

Teoretycznie. wszystkie wspdiczesne platformdwHi sp do siebie 'podobne'. Zazv/yczaJ chodzi 
0 uratowanie JakieJd krainy lub wyzwolenie wipzionej osoby. W tym celu dzielny Cycek 
wyrusza z krucjatp. po drodze pokonujpchordy wrogdw. wykonuJpcniemnieJJak14tysipcy 
podskokdw. no I ginpc na kazdym kroku. DIaczego tak Jest? Ano, chod gatunek ten nie Jest 
kqarzony z arcade' owp rozpierdziuchp. ktdrej mozna zazyd 3 razy dziennle w dawkach po 1 5 
minut. nie oczekujemy odeh specjalnie zawllej historii. W sumie tak Jest dobrze - po cholerp 






Xbox 






Morii eRPeGowej serii "Elder Scrolls" poczytafi mozecie w 
dziate HARDkor. ja wspomn? jedynie, ze trzecia jej o 
^ podtv^ule MORROWIND pojawHa si^ wpierw na btaszaku. nim 

znalizta aKydi port na X-le, tak wi^c jest ona "pecetowym role- 
playam’. cryli grq catkowide odmienn^ od wiakszoSd 
konsotOMtyeh produkcji z tego gatunku. 

MORROWIND to stanowiaca cza66 wielkiego imperlum kraina, 
zamfeszJona pierwotnie przez Ciemnych Elfow (Dunmer), zas 
po woeleniu do c^rstwa stanowiaca port dia osadnikdw i poszukiwaczy 
przygda rdznych ras i narodowosa. 0 historil i obyczajach jej ludu mozna 
by rid^Hsac spor^ powle^ historyczna, dIa nas jednak najwazniejsza jest 
pnctpowtedma mbwi^ca o wyzwoleniu kralny dzi§ki przybyszowi 
bgcHWKTjj reinV.vnacja jednego z wielkidi bohaterdw. Ten i wiele innych 
faktdw 0 Morrccwnd poznajemy Sledzac specyficzna fabuta tej gry. 

Najwazniejszq rdznicq pomiadzy konsdowymi a pecetowymi eRPeGami 
jest wtadnie rdzne podejscle do fabuty. 0 lie w konsolowych produkcjach 
zazwyczaj "skazani" jestesmy na ustalona z gdry dciezka fabulamq, 
catkowide determlnuj^cq przebieg gry, tak pozycje blaszakowe starajq si? 
oferowad Graczowi jak najwiaksz^ swoboda w p^ejmowaniu decyzji i 
prowadzeniu akcji wtasnym torem. Tak wtadnie jest w przypadku 
ES3;MORROWIND. W praktyce oznacza to. ze moiemy r^bid, co nam 
sif :iywnie podoba tub powfdrowac, gdzie nas oczy poniosq, a 



"Kazde zdarzenie poprzedzone jest przez 
proroctwo, lecz bez bohatera nie ma zda- 
rzenia..." Agdy bohaterajuz mamy, wpierw 
robimy qo najemnym magiem, wojownikiem 
iub ztodziejem, dorabiamy si§ kasy i presti- 
zu i dopiero wtedy zabieramy sip za owo 
"zdarzenie"... 



fabute gry nie tylko odkrywamy 
sami - i to w w^ranym przez i 
nas momencie, jak rdwniei 
mozemy j^ prowadzid roznymi 
drogami. A sama fabuta jest 
naprawdf mocnym punktem 
tej pozycji. zwtaszcza ze 
wspomagana znakomicie 
skonstruowanym ttem 
historyczno-kulturowo-religijno- 
spoteczno-politycznym. 
Najwieksza jednak site tej gry 
stanowi stopieh jej 
rozbudowania. Juz na samym 
poczatku dostajemy zadanie 
utworzenia wfasnej postaci, 
to proces oferuje - 
bagatela • ponad milion 
mozliwych ustawien 
parametrow i zdoinosci dia 
naszego bohatera. A co dalej? 
Dale] zostajemy wrzitceni w 
kraine. ktorej dokladne 
poznanie zaj^d moie czas 
potrzebny do kilkukrotnego 
ukoiiczenia wybranego 
"Fajnala"! Jesli zas chcemy 
posiadac konkretny cel 
podrdzy, to zapisujemy nasz^ 
postac do wybranej frakcji i 
wykonujemy przydzielone nam 
zadania. Wybor mamy spory - 
od glldii zrzeszaj^ch 
wojownikow. magow Iub 
ztodziei zaczynajac, poprzez 
ugrupowania podl^le 



■ Pojemnotc plecoka noszego 
bohalera jest zoskokujqco duza, 
(hoc iloic dzmganych 
przedmiolow uzolezniona jest od 
'3r_CnosnoHr) postoci. 



...krojobrazow to jedno z zolet MORROWINDo, 
ladnie prezentujq siq rowniez wszelkie efekty 
metine, tip. stoiice wyihylojqce sig zza budynku. 
Jedynie wngtrzo joskiii nie powalojq wykononiem, o 
nowet irytujq niezbyt szagsliwie oobranq 
kolorystykq, chodoi w sumie czego sig spodziewac 
po joskinioch, oproa oczmkie zomieszKujqrych je 

potwrow i innych wrogicfi ' ' 









BETHtSDA SOFTWORKS RPG 



[GRYWALNO^^: 



Xbox 



mm 



1 



bezposrednio Imperium, a na Domach Rodowych Dunmerow 
kohcz^c. Zadania za^ czekaj^ nas rdzne: zdt^ywanie 
rdznorakich przedmiotow, zaprowadzanie porzgdku lub j 
"zniecli^nie" konkurencji, nie brakuje tez zabdjstw lub ' 
kradziezy na zlecenie. A wszystko po to. aby zdobywad 
kas§, dodwiadczenie, rang§, no i oczywikie odktywad • '! 
kolejne slementy fabulamej ukladanki. Nalezy przy tym dbad | 
0 rozwbj parametrbw i umiej^tnosci bohatera, do ktbrych ' 
zaliczamy zarbwno zdolnosci operowania danego typu ! 
uzbrojeniem. bieglosci w poslugiwaniu si$ rbznymi ty^ami 
magii, tworzenie magicznych mikstur i przedmiotow, jak i 
rbznorakie umiejftnodd zlodziejskie. czy tez sztuk^ 
elokwencji lub targowania. 



MOJE TRZY GROSZE 

MORflOWiNDio przede wszystkim wielogodzin- 
na, pasionuJaca wadrowka przez wirlualny 
swiat • doskonala allematywa dia ludzi znu- 
dzonych ljnlowo»ia wipkszosci konsolowych 
RPfi. Era oteruje ogromna swobodg dzialaii, a 
kunszlowna oprawa czyni Ja wedhig mnie dru- 
ga (po HALO) nalpipknlejsza gra na Xboxa. Nai- 
wipksza zaleta nowego dziela BETHESDY Jest 

jednakkIimalwpdrdwkf.podrPZy 

w nieznane. walk • datam sip 

n ponleu zhidzenlu. teraz czas na 
Was... 



ES3:MORROWIND jest role-playem nastawionym na jak 
najbardziej reallstyczne przedstawienie swiata gry, co jest 
kolejn^ cechg charakterystyczn^ dIa eRPeGow z 
blaszakowego nutiu. Jest to zauwazalne chodby w 
sposobie komunikacji z mieszkaricami krainy, gdyz ilodd I 
jakosc informacji od nich uzyskana jest scisle zwi^ana z poziomem ich sympatii do naszego bohatera; kolejnym 

Gra jest wielka - to sprawa bezdyskusyjna. Wielki swiat, wielki systerr, wielki realizm, 
wielka fabuta, wielka swoboda... taka mieszanka nie cz^sto si? trafia, diatego moze w 
kohcj pora przemyaec kupno Xboxa...? 

motywem moze byd posiadanie przez NPC-6w wtasnodd prywatnej, ktdrej przywtaszczanie wi^e si$ z odpowiedzial- 
nodcig kam^ (lub fizyczn^, gdy wladciciel sam postanowi ct>id nam mord?). Realizm widad rdwniez w odwzorowaniu 
graficznym swiata gry. chod niestety nie we wszystkich jego aspektach. Jak juz wspomniatem, pozyqa ta jest portem 
2 PC i widad. ze nie wykorzystuje wielkich mozliwosci X-a. Mgta, dorysowujqce si? otoczenie. w sumie dodd 



Stwory WYstppujqce w grze zachwyca|g swg 
dziwacznosciq, choc mozno wsrod nkh spotkac tez poru 
dobrych znojornych {np. szczury). Hie wszystkie 
kreatury sq agresywne, niektdre z nich pe^niq nowel 
rolq zwierzqt hodowlanych did mieszkoncow krainy, 
(hoc zdorzajq siq i zdziczale odmiony. 



przeci?tna (jak na X-a) jakoSd tekstur i 
rozdziatka, kieprawa animacja postaci 
(ruszaj 4 si? jak kowboje z platfusem) i 
czasami niezbyt szcz^liwie dobrana 
kolorystyka (zwtaszcza w podziemiach) 
to gidwne przewiny grafikow tworzg- 
cych MORROWIND. Sq oczywiScie i 
plusy, ktdrych zreszt? jest znacznie 
wi?cej - odwietlenie zalezne od pory 
doby lub warunkdw atmosferycznych. 
oryginalna fauna I flora krainy, 
znakomifa architektura budowli, swietnie wykonana woda... Ze strony dzwi?kowej jest jeszcze lepiej - podczas 
w?drdwki towarzyszy nam delikatna, klimatyczna, a przede wszystkim nie zajmujqca naszej uwagi muzyka. zas 
odgtosy tfa wywofujg mify dreszczyk na plecach. Nie opraw^ jednak zyje role-play, tak wi?c smiafo mozna powiedzied, 
ze dia potrzeb MORROWIND wystarcza ona w zupefnodci. Nie wyslarcza natomiast system walk, ktdry w 
przeciwiertstwie do rozbudowanych umiej?tnodci postaci jest bardzo prymitywny, gdy^ starcia zazwyczaj polegajq 
na staniu w miejscu i siekaniu si? (z wzajemnosci^ z przeciwnikiem. Co prawda mozna prdbowad rdznych uskokdw, 
lecz i tak wynik potyczki opiera si? na celnodci i sile atakdw. Uzywanie magii tez nie wypada najlepiej, zwfaszcza ze 
kazdv czar tiak i Strrafe ? fiikiil nalA?u nakiernwar^ natnwnikiom rlnetonm/m tyfko W trybie Widoku FPP, ktdry jest 

mniej uzyleczny w walce, niz ten "zza 
plecdw“. 



Na temat ES3;MORROWIND mozna si? 
rozwodzid niemal w nieskottezonodd. 
gdyz ta gra jest wielka « nie wybitna, bo 
zawierajqca par? W?ddw'tedirticznych i 
merytorycznych (np. 
ptywanie w pelnej 
zbroi), a i kilka 
motywdw w^aga 
udoskonalenia. lecz I 
tak wywoluj^ca opad 
szczeny na widok jej 
olbrzymiego 
potencjalu. Co do 
mnie, to zakochalem 
si? w tej pozycji i 
oceniam j^ na rdwni z 
dziesigtym "Fajnalem'' 
na PS2.C 



STAR 
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■ Jok widac no shotoch, HUNTER ulrzymony jest w szaroburej 
tonacji, no tie ktorej kentrostuie ntocno koloc czermny. 



: ^ ^ 



The Reckoning 



ytutem wsf^pu - mamy do czynienia z czysto zr^znosciowq 
rozwaik^ w stylu GAUNTLET - minimum kombinowania, maksi- 
mum akcji. Jest jednak pojedyncze "ale". Do tej gry najlepiej 
zaci^gnij koleg^ albo nawet trzech. Grajqc samemu szybko sif 
znudzisz, a ekip^ mozna robic tak^ rozwatk^, ze mucha nie siada. 
Fabuia jest nawet OK., jak na ten gatunek, ale dia nie znajqcych 
uniwersum ‘Worid o< Darkness” (kiasyczne systemy RPG firmy White 
Wolf) nie b^dzie trzymac si? kupy. 



czy GUN GRAVE? 



■ Niektore osobnikt sg no tyk 
zu(bwole,*ze pomimo broku glowy ay 
korpusu, dolej uprzykaojg ram zyde. 



Widac ze ekipa od GUN GRAVE ma spory patencjo), a ich gro posiado wszysikie atuty 
pozQ... grraalno^g. Odnoa$ wrozenie, ze ktos po miesigcacfi cigikich proc 
zopomniol zagroc w koiitowy produkl. Wyszlo z lego cifzka (klimotycznie 
monolonna i zupelnie bez POWERA strzelanina. HUNTER bazuje no doic 
oklepanym schemacie (lo toki LOADED), tyle ze zobowo sprowia, przynajmniej ^ 
mi, sporo rodochy, a lo dzipki sterowoniu dwomo onologomi (idziesz w jedng stronp, 



mtocisz w drugg), "dolekief widocznosci i trybowi Multiplayer (rzqdzi absolulniejl 
-GUN GRAVE :6-.DWero 



it T- 



GAUNTLET i RE spotykajq sie w pot drogi oferujgc catkiem nieztg nawalan- 
kg, na szczegoing uwagg zastugujgcg w trybie dIa kilku Graczy. 



Do wyfaoru jedna z czterech postaci: nawiedzony ksiqdz z bojowym krucyfiksem, bydiaczek z 
toporem, laseczka z katanq i druga z dwoma nozami, wrzucona chyba specjalnie dia Japohczykow. 
Wyskakujemy na miasto i t?pimy hordy przeciwnikow. ktorych przewazajgc^ liczb? stanowig nadgnite 
zombie nadci^gaj^ce w ilo^ciach hurtowych. Momentami na ekranie oprocz naszych towcow jest 
jeszcze 20 • 30 maszkar i wszystkie Moozg si? aby nas ukatrupic. Mimo tej liczby nie da si? 
zauwazyp jakiegoS radykalnego zwolnienia. co dobrze swiadczy o programistach. Z drugiej strony 
zarowno otoczenie. jak i postacie nie stanowi^ szczytu mozliwoMi X-pudta. jednak ci?zko si? 
przyczepic do widocznych niedociagni?c. Lokacje ciekawie zaprojektowane, z duza ilo^ci^ 
szczegofow i zapewniaj^ catkiem spor^ widocznosc. Dzwi?k i muzyka nie zapadaj^ w pami?p, ale 
zagrzewajgc do walki nie powoduj^ dyskomfortu. 



? " \ 



Wrogow jest multum. a ich ciosy zabieraj^ catkiem sporo energii. Do eksterminacji oddano 
nam spory arsenal. Sq nieodlqczne w ostrych zadymach shotguny, lekkie pistolety ' 

maszynowe i ci?zszy sprz?t. a takze odrobina magii, zarowno ofensywnej jak i wspomagajq- 
cej. Rozwalamy wi?c beztrosko. w czym pomaga dobrze obmyAlone sterowanie. mi?dzy 
innymi umozliwiajqc niezalezne poruszanie si? w jednym i atak w innym kierunku. Sprawne 
wykorzystanie tych udogodnieh wymaga jednak cidrobiny wprawy. Zabawa koncentruje si? na 
efektywnym wykoczystywaniu roznych broni, diatego nalezy mozliwie szybko opanowac 
wszelkie niuanse korzystania z arsenalu. Kazda postap oprocz broni kontaktowej ma rowniez 
podstawowq broii painq z nieograniczon^ amunicj^. Gdyby nie ten fakt, gra bytaby 
niesamowicie trudna. Pomimo tnjdnosci zmagah, samotny Gracz szybko moze si? znudzic, 

bo nrawdfi nnwiedziaw- 

^ WERDYKT ‘ ^ szy brak tu wi?kszych 







PLU8Y 


MINU8Y 


A raiwflIkD w M»lll|ilayti 
A il»i( p«tw»r»w lo ikraiiM 
A poiion trwiioid 


▼ n»do to jtditgt Crtao 
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▼ ktiHdinjiy Mbag 



szy brak tu wi?kszych 
urozmaiceh. choPby w 
wygigdzie potworow. 
Aie wtedy na odsiecz 
przybywa zmieniaj^cy 
postac rzeczy 
Multiplayer. Dwoch 
Graczy wynosi 
rozgrywk? na inny 
poziom, trzech tub 
czterech rozp?tuje 
prawdziwe pleklo. 



Na poczqtku gralem sam i tak jak napisatem, 
dopadio mnie znuzenie. Dot^czyt si? ^iera i 
zaraz ocena podskoczyla o jedno oczko. 
Zacz?to si? wzajemne ostanianie, obrona 
dogodnej pozycji iub • jak w jednej z misji - 
* wspdina ochrona matej dziewczynki. Jest 
pozytywnie. aspekt walki doslownie rami? w 
rami? to cos, czego brakuje wi?kszosc z 
-wspdtczesnych tytulow (RE2 - wyobrazcie sobie 
jakby to wptyn?to na grywalnoPd). 
Tytut ten jest na dluzsz^ met? rajcowny tylko w 
, gronie kilku wspotgraczy i moze nie jest 

powodem do kupna X-a, ale uzupelnia bibliotek? 

gier o catkiem strawny produkt.! ” 








proszczona grafa, ograniczona widocznosc. 
rozgrywka oparta na prostym schemacie, dziwna 
muza... A jednak cholernie mocno spodoba* mi si? 
ten tytut... Codziennie rano miatem ochot? chwii? w 
niego pograc. Wtasciwie ostatnio na PS2 nic 
mocniej nie utkwito mi pod czachg. DIaczego? A 
czy nie wydaje Ci si?, ze powinienes przeczytac 
ponizszq recenzj?, co? 



Jest lepszy niz Dante z DEVIL MAY CRY... No, troch? 
przesadzitem... Moze nie lepszy... Inny na pewno. Pos?pny, 
wielki, 0 martwej twarzy. Wali ostro z dwdch, stusznych 
rozmiarow koltow. Zabija w ilosciach hurtowych. I nic nie mbwi. 

tazi tylko 

“Timh tiim niczym wielki 
sjy- ** ~ ^ zombiak. 

^ H) ^ a z*owrogo 

I dzwonigc 

ii ' przypi?tymdo 

i \ A ^ Qf , 2 lancuchem. I 

\ ' V c ' P^zynosi 

smierc. 

. ‘i.- ^ ^ ' Naprawd? mbi 



czy GUN GRAVE? 



GunGrave Hunler, dwo bratanki. No prowie. No pierwszy rzut oko GG rozwdo 
kiimacikiem, de^nem i zatoieniomi, ale szybko wkrooa si( monotonio i ogoino 
nudo. Przod i Gre-tp sposob no przsjkie prowie (alej gry (no pierwszyth etopozb nie 
zouwQ^lem, ze JUZ wokzp z bossami). 6rok moqr doiqtej potzucie absolutnej 
domtnorji. Hunter lei nie gaeszy wyrofinowaniem, ole moiiiwotci dzioiania doje 
wipksze i w odsieczy {est multiplayer. GG - zmornowony polencjal, Hunter-brok tskry 
ale zachowane resztki grywolnosci. -GUNGKAVE :(.□ [lorba] 



jednym ci^giem si?gaj^ nawet 200 jednostek)!!! Ktos inny powiedzialby. ze to wszystko 
bardzo proste, schematyczne, z czasem monotonne. Nie dia tego ’ktosia’ takie gry! 



Co tu ktyc - grafika nie robi wrazenia. 
To znaczy ma swdj unikalny design, 
ale oprbcz tego ma tez... sporo 
niedoci^gni?c. Jest bardzo prosta. 
Zupetnie jak glowny bohater... Przede 
wszystkim razi nie-wiadomo-po-co 
wepchni?ta wsz?dzie mgta, 
skutecznie ograniczaj^ca 
widocznosd. To znaczy 
wiadomo: zeby engine si? 
wyrobit. Ale co to za 
engine, ktory przy tej 
liczbie wyswietlanych 
* polygonow nie daje 

sobie rady. Lokacje 
. * *• ''raczej nie przedstawia- 



Nowy tytui pododdzialu SEGI ma w sobie potencjal, oj 
ma! Zwalisly koio w mocno nasuni?tym kapeluszu, 
diugim plaszczu, z wielk^ wyrzutni^ rakiet wisz^c^ na 
plecach msci si? na wszystkich oprychacti. I robi to 
POT^ZNIE. 



Slajesz na szeroko rozstawionych nogach. kr?cisz 
dwoma koltami i zaczynasz jatk?. Wszystko wokot 
eksploduje. bandziory nadciqgajqce catymt ttumami, a Ty 
zaczynasz swdj taniec... Oprdcz rzutdw z dwoma 
wyci^gni?tymi przed siebie spluwami, Grave potrafi tez 
odstawic akcje pokroju strzelania podczas obrotow, zza 
plecdw. tylem i b?d^c w pdtprzysiadzie. Wszystko 
podczas jednego combo. Wprawdzie nie zwi?ksza to 
sily ognia, ale za to jak efektownie wygigdal Zreszt^ juz 
od samego pocz^tku, kiedy zaczynasz czystk? w . « 
nocnym lokalu, da si? wyczuc ten specyficzny J 
klimat. Ty wirujesz ostrzeliwuj^c si? naokoto^^ V 
(specjale umozliwiaj^ce wywalenie tysi?cy 

kul z dziala wiszqcego na plecach 

zdobywasz niczym punkty doswiadczenia). a 
do lokalu wpadaj^ chtopaki pruj^cy ogniem 
walizek (a'la "Desperado'), z bazookami, na 
parkingu eksploduje fury... Rzeznia jake 
kocham (punktowe comba za zabitych y 



charokter! 



je wysokiego, pod 



wzgl?dem architekto- 

nteznym, poziomu. Ot. jakies scieki, podziemne kopalnie, fabryka pelna 
starych.samochodow. ulice biednej dzielnicy, ewentualnie ekskluzywne 
japcmskie Dojo. Choc trzeba przyznac, ze lekstury maje przyjemne 
dIa oka rozdzieiczosc a i wszeikie eksplozje, rozbtyski 
targajece ekranem wypadaje nad wyraz udanie. 
, l^V Szczegdinie przypadi mi do gustu patent z 

.. \ J ostrzeliwaniem si? posrdd cieptowniczych 

' rur, kiedy co chwila buchaj? snopy pary z 

Sjk , T' dziur po kulach. Mate, a cieszy. 



Nie potrafi? bye obiektywny. Ten tytut 
mn? zawtadnet i choc technieznie nie 
powala, jest dosd krdtki (jak to 'japotiski 
arcade’), prosty i niezbyt wymagajecy. 
to stawiam mu tak? ocen?. Jesli tapiesz 
ten klimat, to juz dobrze wiesz, co 
zrobic, Ognia!!!!? 





Gracz W Si6Ci... 



yberprzestrzeh staje si$ coraz bardziej nieodlacznq 
oaftdei naszego zycia. Ten inny. wirtualny wymiar 
^-|WDrzony jest przez zasoby zgrcmadzone w 
■^iesiqtkach milionow komputerdw na catym swiecie, 
^tgczonych z Internetem. Po raz pierwszy okreglenie 
to wprowadzit William Gibson w opowiadaniu 
•Wypalajqc chrom". a rozgios zyskato w jego kuitowej 
pOwWci 'Neuromancer'. Na naszych oczach rodzi 
9if nowa cybercywilizacja. kt6ra niesie za sobq wiele 
zmlatUAv sposobie pracy, nawiqzywaniu kontaktow 
mi^dzyludzkich, w dost^pnosci do informacji. 

Ludzkogp stan^ta w obliczu najwifkszego w dziejach 
przewrotu i byd moze tego nie zauwazamy, ale 
uczestniczymy w budowie nowej cywilizacji. Sied to 
nowy Swiat, zamieszkaly przez specyficzna 
spolecznoSd. Ta nowa CyberspolecznoSd daje nam 
bardzo silne wrazenie przynaleznoSci do grupy, 
zajmowania konkretnego miejsca wewn^trz Sieci. 
Wlasnie tarn: w tym labiryncie bajtow. wznoszacych 
sl§ w g6r§ strumieni danych znajdujemy si^ my - 
Gracze, milo6nicy rozrywki, kowboje cyberprzestrze- 



Jaka jest rola Internetu w zyciu Graczy? Jak sif 
okazuje. jest ona coraz wifksza. gdyz staje sif on 
uniwersainym miejscem spotkah, zasi^gania 
informacji, ale tez wspolnego grania online. Jednym z 
takich wiftualnych miejsc do pogaw^dki jest IRC 
(Internet Realy Chat). Kiedy w 1988 r. pewien Fin - 
Jarkko Oikarinen - rozpocz^l prace nad programem 
umoiliwiaj^cym rdwnoczesn^ rozmow^ znacznie 
oddalonych od siebie osob nie spodziewal si^, ze jego 
wynalazek zdobfdzie tak wieikq popularnoSd. Dzisiaj 
sieci IRC rozpowszechnily si$ na caly Swiat i caly 
czas zyskujq one na popularnosci. W Polsce 
miejscem spotkah Graczy konsolowych od wielu lal 
jest nieprzerwanie kanal #psxpl . Spotkad tarn mozna 
zarPwno przedstawicleli CPT (Czotpwka Polskiego 
Tekkena), mistrzow ISS-a. ale i zwyktych, szarych 
Graczy. ktdrzy w wolnych chwilach wpadaj^ 
zasi^gn^d lub wymienid sif informacjami na temat gier 




redakcyjnym CZACIE iycie plynie w szalonym tempie, obfitujqc w rdzne niespodzianki. 
Odwtedzajq nas zapaleni Gracze. czasem wpadajq zg(Red.)y i panuje dosd rozrywkowa 
atmosfera. dzi^ki czemu wszystkim rozpoczynajqcym swojq przygod^ z Internetem fatwo jest si^ 
tu odnalezd (info; http://extremechat.of.pl). Rdznice pomi^dzy IRC a CZATEM pordwnad mozna 
do ogl^danego programu telewizyjnego: wybdr pomi^dzy dobrym i wartodciowym filmem a 
odmdzdzonym, prostym w odbiorze tasiemcem dia mas to kwestia gustu.... 

Kolejnym interesuj^cym bastionem Graczy w Sieci Fora Dyskusyjne. Coraz cz^dciej 
towarzysz^ one wifkszodci serwisow konsolowych i stron poswifconych tematyce gier. Zasada 
jest prosta: na forum widzicie szereg kategorii (np. PS2, XBOX, OPiNiE I KOMENTARZE, PCHLI 
TARG) i w chwili gdy si^ zarejestrujecie mozecie czytad zawarte w nich tematy i na nie 
odpowiadad. Sq to zardwno interesujgce nowinki, ktdre mozecie skomentowad, jak i desperackie 



Przychodza aasy, gdy cialo stanie sie zb^dnq onalogiq moszyny ludzki mozg zostaje zasiqpiony przez procesor, a pamiqc przez 
krzemowy uklad stolony. Diolego bqdzmy no to pr^gotowoni juz dzis; Cyberprzestrzeii to tokze przysztosc konsolowej rozrywki, o 
szpilonie online jest foktem juz od aosow Dreomcosto. 



i rozerwad w gronie ludzi czujqcych podobne ktimaty. 
Niesamowite jest to, ze na IRC spotykaja sie ludzie 
rrriodzi (10 - 14 lat) i stars! (ponad 30 lat) - i mimo 
rdznicy wieku znajduj^ wspdiny j$zyk. Mimo tego. ze 
rozmdwcy nie mog^ si? zobaczyd, na kanafach IRC 
powstaja prawdziwe przyjainie i powazne zwi^zki 
uczuciowe. Zakochanie si? przez Sied wydaje si? 
niemozliwe. ale takie przypadki wcale nie s^ rzadkie;). 
IRC ma tez drugie dno - w kr?gach pirackich jest 
uniwersainym narz?dziem w wymianie gier i 
programow (odpowiednio skonfigurowane boty I 
funkcja dec). Jak dostad si? na IRC? Potrzebny Warn 
do tego b?dzie “klient", program przei ktdry 
polaczycie si? z jednym z serwerdw IRC. Wszystkie 
potrzebne informaeje znajdziecie w Steel • pocz^tkuj^- 
cym polecam strony http://pomoc.irc.pl/ i http:// 
ajuzo.glt.pl/ . Zapraszam tez na kanalow^ stron? pod 
adresem www.psxextreme.pl/psxpl . 

Jedli wejdcie na IRC moze niedoswiadezonemu 
uzytkownikowi sprawid problem, to z pewnosciq w 
przypadku CZATA wszystko pdjdzie jak splatka. 

CZAT mozna pordwnad do imprezy: wchodzi si? do 
pokoju pelnego ludzi. gdzie nikogo si? nie zna. Mozna 
stanad z boku obserwujac ich, ale mozna tez zaczad 
rozmow?. Gadad mozna z jedna osoba lub wlaezyd 
si? do ogolnej dyskusji w pokoju. Na naszym 



prosby o pomoc • dzielenie si? wiedza jest opiacalne, bo sami mozecie kiedys potrzebowad 
wsparcia i na pewno je wtedy otrzymacie. 

USENET to chyba jedno z najstarszyeh for publicznych dyskusji w Internecie. Sktada si? on z 
setek GRUP DYSKUSYJNYCH. gdzie inlernauci z calego dwiata publikuja drednio 1.2 miliona 
wiadomodci dziennie. Przegladajac grup? widzimy list? tematdw opublikowanych na niej 
wiadomodci. Gdy ktod odpowie na taka wiadomosd - opublikuje nast?pna • z tym samym 
tematem, ale zaczynajacym si? od skrdtu "Re:". Gdy w temacie wypowie si? wi?ksza liezba 
dyskutujacych powstaje tzw. watek. Przegladajac go chronologicznie, mozna przedledzid cala 
dyskusj?. Wypada to zrobid, gdy zamierza si? zabrad w niej glos. Jak dostad si? do USENETU? 
Potrzebny Warn b?dzie specjalny program, tzw. czytnik newsdw. Funkcje takiego czytnika 
posiada popularny "Outlook Express". Grupy mozna tez czytad za pomoca popularnych 
wyszukiwarek • polecam www.google.com (wchodzicie pod ten adres, klikacie w menu na 
GRUPY DYSKUSYJNE i otwiera si? nowa strona. Tam w okienko wpisujecie nazw? grupy: 
pi.rec.gry.konsole i po chwili mozecie czytad posty najpopularniejszej i najbardziej wartodciowej 
grupy dyskusyjnej o konsolach w Polsce). Czasem zamiast grup newsowych uzywa si? grup 
mailowych, ktdre do rozsytania wiadomodci uzywaja zwyWej poczty elektronieznej. Ich zaleta jest 
prostota dzialania, a posty odbieramy za pomoca naszej skrzynki e-mail - nie trzeba konfigurowad 
zadnego czytnika. Wfadnie ze wzgl?du na przyst?pnodd tego systemu zdecydowalidmy si? 
skorzystad z niego podezas tworzenia GDPE (Grupa Dyskusyjna PSX EXTREME). Jest to 
doskonate miejsce by wyrazid swoje opinie na temat naszego pisma, podzielid si? pomyslami na 
jego dalszy rozwdj, a takze - w razie problemdw • uzyskad pomoc (zapisad si? mozecie podajac 
swdj e-mail w odpowiednim miejscu naszej strony WWW). Grupy dyskusyjne to N1E0CENI0NE 
zrddta informacji, gdzie mozna uzyskad odpowiedzi na nawet najbardziej skomplikowane pytanie. 
Zach?cam Was do udzielania si? na forach i grupach - w taki wlasnie sposdb zostali "zauwazeni" 
KILu i Shiva. Jesli macie talent, to nalezy go umied sprzedad, a czasem szcz?sciu trzeba 
pomdc...D Imazur^san] 










* jXBOioHWWWW obejmuje serwisy, strony “fanowskie' (poSwi^cone konkretnej 
f,'jiel*liganemu zagadnieniu, np. konsolowe RPQ), ’szarostrefowe’ stronki z 
rqW ' Blilwl informacjami technicznyml, oraz oficjalne strony developerdw i 
□|kydMe6w gier. JakiS czas temu przedstawilem Warn w zarysie trudnoSci, jakie 
'ibi'%pmd mtodymj j ambitnyml na drodze ku spetnieniu marzet^ o wlasnej 
geadtppswiscorei tematyce konsolowej. Kleruj^c si$ starym przystowiem 
*L«psz/wtDei w gartd..'' mo2na jednak nie posiadaj^c kapitalu, unikaj^csetek 
UKtddOHfych formalnokri rozkr^cid wtasny biznes. Spytacie pewnie: V jaki 
lpDsob7*.Zfektada|^c dobrze prosperuj^cy Senvis Konsoiowyl 

Czym tak w ogdie jest serwis? Jest to reprezentatywny zestaw naczyrt stotowych 
uzywanych... eee... chyba nie dokladnie o to cbodzi. Serviris jest miejscem, gdzie 
oddajemy zepsute... uups... no tak... wiem! Serwis Konsolowy (SK) jest zbiorem 
materlaidw informacyjnych na temat gier i systemow je obstugujacych. zwykie 
dostarczanych regulamie. W dzisiejszych czasach stworzenie i utrzymanie 
dobrze prosperuj^cego zwykie jest ci^zk^ i wymagaj^c^ pracq, diatego jeSIi 
macie slomiany zapal, to lepiej zajmijcie si^ czymS innym i mniej stresuj^cym - 
na przyktad szydeikowaniem. Nie dol^czajcie do tuzina istniej^cych stron, o 
ktdrych autorzy zapomnieli po dw6ch tygodniach i teraz opuszczone strasz^ 
nieswiadomych intemautow. 

Dobry pomys) na serwis powstaje najpierw w glowie: nalezy wszystko dokladnie 
zaplanowad i przemy^ed, zanim wcieli si$ to w 2ycie. Obserwujcie Istniej4ce 
strvny, w korScu Wasze dzieto ma byd oryginalne, twdrcze, jednym slowem 
LEPSZE od konkurencji. Powielanie istniejqcych schematdw dyskwalifikuje Was 
juz na starcie, w koiicu nie o to w tym chodzi. 

NadszedI czas by zdecydowad si? na wybdrokre^lone] formy serwisu: moze on 
byd podwi?cony jednej konsoli lub konkretnej grze (serii gier), albo zgodnie z 
dzisiejsz4 ntod^ przybrad form? multiplatformow^, podajac ogdine. syntetyczne 
informacje. Wazna jest zadeklarowanie okreSlonego stylu strony: moze byd 
infoimacyjna i litrzymana w powaznym klimacie, albo *od graczy dia graczy* - 
prowadzona luzno, z duzq dawka humonj i osobistego wkladu emocjonalnego. 
Obie te orientacje oczywidcle ma|4 swoje wady I zalety: luiny klimat przysporzy 
Warn ogladalnodci, ale moze to pdzniej i/tmdnid znalezienie konkretnego 
sponsors. Kolejnym problemem stoj^cym przed ambitnym twdrc4 jest stworzenie 
layoutu serwisu. Made tutaj dwie opqe: zajmujecle si? tym sami (na diuzsz? 
met? - masochizm) lub znajdujede zainteresowanego projektem grafika i kodera. 
Nie ukrywam. ze dobry design to teraz polowasukcesu: brzydki i odstr?czaj4cy 
serwis nie b?dzie si? deszyl populamodd^. "Klimat serwisu zalezy w duzym 





■ Powyiej widzicie koiicowy efekt, a z boku (po 
prowej) oktudny dizojn stronki. No i to, docie 
radp zrobic cos podobnego? 



■ Oto pierv/szy stopien projektu storszej, juz 
nieoktuolnej, strony GomeOnly. 



Cit9utt*Unltj msuty jus nak 



znajomodd poruszanego tematu jako takiego nie wspomn? - kor.:}. 

Kolejn4 Istotn? kwesti^ jest KONTO WWW, na ktdrym umiedcimy nasze dzietko. Bezptatne konta 
oferowane przez wi?kszosd portall nie wdiodz4 wgr?, ze wzgl?du na ograniczonq pojemno^. 'Gdy 
zakladalismy GameOnly najtrudniej bylo nam zalatwid sobiejakied porzqdne konto, na ktdrym mogllbydmy 
si?rozwijad. Beztegoani rusz...Zpomoc4przyszlonam PSX EXTREME, dzi?kiczemu moglidmy 



Przedstowif Worn szereg problemow do rozwiqzanio podczos Iworzenia wtosnego serwisu konsolow^o - sam zapal nie wystarczy. 

Trzeba miec duzo cierpliwoki, zaparcia i konsebencji oraz osobista charyzmq, by zachqdc ludzi i sponsordw do wspotpracy. 
Kazdy serwis musi przejk slopniowy awans i odbic sig od ana, bo drogo no szczyt pehw jest problemow. 



stopniu od kdorkdw. Nie polecam jakicbS mrocznych atmosfer. to juz si? 
przejadlo. cztowiek musi si? przy stronie odpr?zad. a nie kojarzydj^ z obrz?dami 
voodoo" -twierdzi Pkto (consoieo.net). 



podbijad rynek tak, jak planowaliSmy, Pd2niej musleliSmy si? przenieSd. ale nadal mamy dobry serwer- 
wldac szcz?dcle nam sprzyja..." - slusznie zauwaza (Dwikus (www.gameonly.com.pl). 



Dobry koder to filar naszego przedsi?wzi?cia: PHP to dzisiaj podstawa dobrego 
WWW, ale rdwniez zwykty HTML wymaga troski, bo nadal znaczny odsetek 
intemautdw korzysta z modemu i zaladowame kilkunastu KB NIEPOTRZEBNE- 
GO kodu zrtacznie opd^nia ogl^danle strony. JeSli jednak nie posiadade 
podobnych umiej?trvodd lub obeznanych w temade kumpll, czasem trzeba 
niestety wyiozyd plenl^dze z wlasnej kieszeni (na sponsora na tym etaple raczej 
nie liczcle). Rozs^dne podzielenie serwisu na dzialy jest niezb?dne - jeSli jest ich 
za duzo. trudniejsza staje si? regulama aktualizac^, a topodstawowe zalozeniel 

Kiedy problemy techniczne zostan? rozwl^zane, staniecie przed kolejnym, 
odpowiedzialnym zadaniem: znalezienlem ludzi wspdltworz^cych stron?. 
Pomoc4 sluz? tutaj Intemetowe skupiska Graczy, takie jak IRC. czaty, Qrupy 
Oyskusyjne I Fora. Ludzi nalezy dobiera^ bardzo starannie. Na pewno pojawi si? 
wielu zalnteresowanydi rxapalericow, ale zwykie mocni oni S4 tylko w g?bie i 
bardzo szybko stan^ si? biem^ ozdob? stopki redakcyjnej. Zamiast na lloid 
werbowanych ludzi. skupcie si? raczej na ich elektywno&d. Psx.net.pl klerowane 
jest przez dwie osoby, a mimo to od dawna strona daje rad? i cleszy si? 
populamo§d4. Werbuj?c ludzi od razu przydzielaj im okreSlone obowi^zki (w 
zaiezno^i od posiadanej przez nich konsoli i osobistych preferenqi), wyjainij 
zasady (styl p'isanych txt, ich diugodi ftp.). Bardzo wazne jestzaangazowanie 
DOBREGO korektora. Musi to byd osoba orlentuj^ca si? wgramatyce i ortografri, 
oczytana i znaj?ca przyrsajmnlej na drednim poziomie j?zykangielski (ze o 



Kiedy juz uporales si? ze wst?pnymi problemami, a ekipa wr?cz pali si? do pisania- nadszedi czas 
rozpoczad dzialalnodd I rozgiadnad si? za sponsorami. Zaliczamy do nich ludzi. ktdrzy udost?pnia Ci konto. 
matenaly (gry do zrecenzowania, akcesoha) i w jakid sposdb b?da wspomagadTwoja dzialalrwdd. Nie 
liczcle na to. ze ktos Warn b?dzie placil za pisanie w Intemede - Polska nadal pod tym wzgl?dem pozostaje 
krajem trzeciego dwiata... Musicie si? postarad o dobry kontakt zfirmami developerskimi, ktore nadsylaja 
matehaly prasowe do wykorzystanla. Jest Ich coraz wi?cej: CD Projekt wchodzi na rynek konsol 
(BALDUR'S GATErDA), SONY Poland, polski oddzial ELECTRONIC ARTS itp. Pami?tajcie o PRAWACH 
AUTORSKICH: kopiowanie materialdw z konkurencyjnych stron jest sankcjomwane prawnle. Inaczej 
wygigda sprawa podczas korzystania z prywatnych stron developerdw I zachodnicSi serwisdw WWW 
majqcych na celu rozpowszechnianie inlormacji - mozna z nich bezproblemowo czerpad wiedz? i potrzebne 
screenshoty lubfllmiki demonstracyjne (cz?sto takie serwisy opiacajq samI producenci). 

Pobieznie przedstawilem Warn szereg problemdwdo rozwiazanla podczas tworzenia wlasnego serwisu 
konsolowego. Jak widad nie wystarczy do tego sam zapal. Trzeba miec jeszcze duzo cierpllwodcl. zaparcia 
I konsekwencjl by zgrad ze sob4 wszystko, orazosobist? charyzm?, by zach?clc ludzi i sponsordw do 
wspdipracy. Wazna jest skromnodd: rzucanie haslami "mam najlepszy serwis wPolsce, niktminie 
podskoczy" jest 2alosne i dmieszne. Kazdy serwis musi przejdd stopniowy awans i odbic si? od dna, bo 
droga na szczyt pelna jest problemdw. Jedli mimo wszystko nadal chcecie wclelid swoje wizje w zycie I 
wkroczyddoCyberprzestrzeni, dycz? Warn powodzenia. Pami?ta|ciejednak,ze jedli nieczujedesi? na 
silach, mozecie swoja osob? zasilid szereg! istniejacych serwisdw. Wiele z nich tego NAPRAWDE 
potfzebuje...n [mazur''san] 


















kor 







prawdzie sni nie byto w pbt do dziesiatej rano, ani nie bytem 
I w6wczaa w Polsee, a mimo to zjadtem pewien "idealny" w takich 
! tytuacjach wafsiek. Przegiqdajqc rdzne strony internetowa, 
podejmuj^ce Jakie wdzifczny temat recenzji gier • a jest tego 
wlfcej nii Od cholery - nagle w me) wypetnionej po samiutkie 
brzegl puatk^ glowie pojawita sif szybka, ulotna mydl. Krzykn^- 
*em wi^; *Ewopa!" (hmm?), slfgn^tem po laptops i zaczqtem 
zapisywa6. Porbwnywad. Przeliczad. Sprawdzad. Cos tu chyba 
jeat nia tak... 



Nie jestem zwolennikiem teorii spisku, tak samo jak nie wierz^ w 
I UFO latajace nad Ziemiq. Tyiko 2e we wszystkim zawsze kryje sif 
I zalfiek prawdy - na bank przecle2, gdzie4 tarn we wszechiwiecie 
I zamleszkujq inne formy (mdwid 2e jestesmy sami w kosmosie to 
I mniej wi^ce] tak, jakby stwierdzid, 2e na w petni zasianym polu 
zbo2a wyroinie tyiko jedno ziarno). O co mi chodzi? O system 
oceniania gier. I nie w takim aspekcie, w jakim swego czasu na 
(amach "ekstrima" czyniii to HIV wraz ze Scierq, ale bardziej w 
temacie zapotrzebowania rynku na dobre, wysokie noty. Tak: 
ZAPOTRZEBOWANIA. Wyobra2cie sobie sytuacjf z najgtodniej* 
sz^ i najbardziej kontrowersyjnq produkcjq ostatnich lat, MGS2. 
Tworzona przez dobrych kilkadziesiqt miesl^cy, przy nieprawdo- 
I podobnych nakladach. pot^Znej liczbie zatrudnionych do 
I najr62nlejszych, mniej bqdi bardziej waZnych spraw ludzi, przy 
I ogromnym zainteresowaniu caiej populacji Graczy i niesamowi- 
j tej otoczce, jaka wokbt tego tytutu sif wytworzyta. Dwukrotnie 
wywotywata najwifksze emocje na E3 (2000 i 2001) i teraz co - 
ukazuje sif na rynku, a wszyscy jak jeden mq2 przyznajq ocenf 
najbardziej adekwatnf do jej prawdziwego oblicza (nie czarujmy 
sif), powiedzmy to 'kontrowersyjne' "8-‘‘, jakie na (amach PE 
wystawK HIV. Czujecie co by bylo, gdyby podobne oceny 
posypaty sif w Internecie i w prasie bran2owej? Coi, na co 
wszyscy czekali z zapartym tchem, cof, co nie moglo nie byd 
idealem, cod, co po prostu musi byd najlepsze, nagle staje sif 
czymd tyiko dobrym, czy nawet "zaledwie" bardzo dobrym. 

I Rynek zareagowaiby natychmiast odczuwalnym spadkiem • 

I mniejsze zainteresowanie, ni2sze obroty, mniejsze zyski dia 
I developerdw, producentbw, wydawcdw, handlowcdw I wszyst- 
kich tych, ktdrzy z gier sif utrzymujf. Wreszcle samo KONAMI 
nie zarobiloby na pewno tyle, lie udalo im sif ostatecznie 
wycisnfd (ju2 pierwszego dnia w samych tyiko Stanach 
Zjednoczonych rozszedi sif MILION EGZEMPLARZY drugiego 
MGS-a). A mniej kasy oznacza mniejszy bud2et na 
kolejne super produkcje. Nikomu to nie jest na rfkf, 
wife... 



masa wielkich znawedw, ktdrzy gry nie widziell na oezy, wiedziata lepiej 
• MGS2 zasluguje na "dychf", HIV to debit (choc to akurat prawda, nikt z 
nas normalny nie jest) i ogdinie "nie znamy sif". Po pewnym czasle 
pojawii sif nowy numer konkureneji, ktdra wystawia ocenf pod 
publiczkf, zaspokaja owych krzykaezy, a recenzja ma formf tak^... jakf 
ma (przeszedtem drugiego MGS-a dwukrotnie i ni w zfb nie statem sif 
lepszy). Kto mia( raejf w tym sporze? Nikt. Najiepsze bowlem w tym 
wszystkim jest to, 2e ludziom przecieZ mo2na wmdwid, 2e cod jest 
doskonale. Mielidcie moze kledyd w szkoie proste testy na presjf 
otoczenia? Wyprasza sif jednq osobf z sali, na tablicy rysuje dwie takie 
same tigury geometryezne, z ktdrych jedna jest wyra2nie wifksza od 
drugiej. Niedwiadomy niczego, wyproszony wczedniej osobnik wraca do 
sali, a nastfpnie kilka z obecnych w niej osdb zadaje mu pytani, ktdra z 
figur jest mniejsza. Osoby te dwiadomie pokazujf na WIFKSZA figurf. 
Ka2da z nich, po kolei. Na sam koniec zadaje sif to samo pytanie mocno 
ju2 zdezorientowanemu ludkowi, ktdry nie wie o co chodzi w ekspery- 
mencle (przecie2 diepy nie jest, z tq figurf jest dokiadnie odwrotniel) i... 

I w wifkszodci przypadkdw ludek ten wybierze wladnie zif odpowied2 
(przejrzyjcie sobie wyniki tego typu badan, dajf ostro do mydienia). 
Pomimo 2e rozsfdek podpowiada mu, 2e jest doktadnie odwrotnie, on 
ulega presjl I 2eby nie wyjdd na gtupka/odmiedca zaznaeza 2le. A na 
allegro po dwdeh • trzech miesifcach MGS2 nikt nie chce kupid za 100 • 
120 zeta. Ciekawe czemu. 



utatwienia w kontaktach z 



I Ten wtadnie MGS2, bardzo dobry I tyiko bardzo 
I dobry, dostaje niemal wszfdzie maksymalne noty. 

I Amerykadskie serwisy internetowe (bo gtdwnie na 
I ich przyktadzie chcf Warn pokazad calf machinf 
manipulacji) ju2 przed premierf gry zamieszczajf 
obszerne, opiewajfce w same zachwyty recenzje. 
Perelka, dzieto sztuki, nowa jakodd - to tyiko czfdd z 
padajfcych tarn okredled. Recenzje te ukazujf sif 
CELOWO wczedniej, zeby ka2dy z zainteresowanych 
mdgi sif utwierdzid w przekonaniu, 2e to co bylo 
praktyeznie pewne stalo sif cialem i trzeba ten tytui z 
miejsca lykad. CELOWO firmy wydawnicze idf na 
uklad z wybranymi serwisaml/magazynami/recenzen- 
tami, dajfc im bonusowo wyczerpujfce materialy, gry 
w formie nie pisanego exclusive'u ltd. Pomydl teraz 
CO by sif stalo, gdyby taki delikwent napisal o MGS2 
cod ziego. Jak sfdzisz, czy KONAMI (oczywidcie w 
sensie umownym, poprzez swoje oddzialy dystrybu- 
eji, ludzi, placdwki) przy okazji kolejnego razu 
byloby tak samo hojne i tak samo mile? Ponadto 
sami Graeze OCZEKUJA wysokiej oceny, co 
doskonale bylo widad nawet w naszym kraju. Cala 



Dobrym przykiadem opiacanego, czy mo2e - ujmujfc to ladniej • 
sponsorowanego podejdcia sf sportowe serie EA SPORTS. Dodd 
powiedzled, 2e serwisy netowe pokroju IGN-u rok roeznie nie schodzf 
poni2ej "dsemki", czfsto wystawiajfc jeszcze wy2sze oceny prosto z 
kosmosu. Zawsze mo2na powiedzied, 2e to ]a (my) sif nie znam(y), 
recenzentowi z IGN-u sif podoba i tyle, ale bfdZmy rozsfdni. A jednak! 

A jednak cala gama ludzi czyta, 2e (ajne, ze innowacyjne, 2e warte 
ka2dych pienifdzy i... kupuje. Wiecie, w jakiej liczbie rozszedi sif do tej 
pory na naszym kontynencie PES? Okolo 350 tysifcy egzemplarzy. A czy 
wiecie. ile sprzedalo sif na tym samym rynku gier z metkf FIFA 2002: 
WORLD CUP? Symulator balonu' nabylo ponad milion osdb. W Stanach 
wyglfda to jeszcze bardziej niewiarygodnie • tamtejszy odpowiednik 
PES-a (MLS EXTRATIME) nie przekroczyl stu tysifcy, zad wspomniana 
FIFA doblla blisko mlliona. Podobnie jest zresztf z calf gamf innych 
serii. I tu dochodzimy do sedna - wydawcom po prostu opiaca sif i 
nieprawdopodobnie zabiegajf o to, by oceny ich produktdw byly 
mozliwie jak najwyZsze. Srodkami do celu sf wrfczane gratisowo gry, 

' r przedstawicielami firmy, ochoezo wrfczane 

alpha- i beta-wersje. Czasami 
poszczegdini dystrybutorzy wrfcz 
zfdajf dobrej opinii o ich produkcle 
- "jedli napiszecie o nim 2le, nie 
bfdziemy sif u was reklamowad". 
Tym sposobem przeszedlem do 
innej, rdwnie wa2nej czfdci tematu - 
wladnie reklamy. Musicie wiedziec, 

2e w normalnych krajach, do ktdrych 
Polska bynajmniej jeszcze nie 
nale2y, wifkszodd serwisdw/ 
czasopism utrzymuje sif nie z kasy 
czytelnikdw placfcych za magazyn/ 
dostfp do serwisu, ale wladnie z 
reklam. 2eby wydawey chcieli sif 
reklamowad w sposdb 'jak najwifk- 
szy', trzeba dobrze pisad o ich 
produktach • i kolo sif zamyka. Ba, 
malo tego, Idf o cifzardwkf 
browardw, 2e potf2na czfdd 
serwisdw internetowych po prostu 
utrzymywana i opiacana jest z kasy 
wydawcdw oraz dystrybutordw {HIV: 
mdj slownik wskazuje na pojfcie 
"korupeja"}. No, a sam sobie zlej 
oceny przecie2 nie wystawisz, co? 



Przykiadowe "dekawsze" oceny gier z serwisu KSN: 






Gunvalkyrie (Xbox) 


... 9,0 


Metal Gear Solid 2 (PS2) 


... 9,7 


NHL 2002 (PS2) 


... 9.2 


Star Wars: Starfighter (PS2) 


...9.0 


Star Wars Jedi Starfighter (PS2) 


...9,0 


Super Smash Bros. Melee Fighting (GC) .. 


...9,6 


Wave Race: Blue Storm (GC) 


...9.2 


Srednia wycifgnifta z ocen trzech najwifkszych 


amerykadskich serwisdw growych (rok 2001) wg 


wydawcdw: 








Sony ... 


s’3/10 










Sega .... 


7^6/10 



















wachlarz wbrew pozorom nie jest ubogi i gdyby 
tylko nieco bardziej dopracowad kwestig 
podkrgcania. byloby catkiem niezle. Tymczasem 
jest CO najwyzej srednio, z racjl ze cl^gle 
cztowiek tapie si@ na tym. iz "cos tu nie gra" - 
niby jak VT. ale nie umywa sif do tego 
Dstatniego w sposob az nadto wyrazny. Lepiej 
poczekad na konwersj? VT2, ktdra wlasnie sig 
ukazata i More) recenzja za miesigc. (...) PS; 
Gr^ mozna tez spotkad pod innym tyti^^H|| 
NEXT GENERATION TENNIS. A za iflSf? 
przygotujcie si§ na recenzja PS2-]koi/'.>e^e^i 



VIRTUA TENNIS 2!D (shi) 






Bawiqc sif w Stara przeliczytem ^redniq ocen, 
jakie kilka portal! wystawilo wszyatkim grom 
poszczegdinych wydawcdw, jakie ukazaty sif 
na ich (amach w catym 2001 roku. Na tapet^ 
wzi^tem te najwifksze. co bardziej znane, 
powszechnie uwaiane za miernik jako^cl. 
Bogatsze firmy wydawnicze, pokroju EA, 
KONAMI, NAMCO czy SEGI oscylujq ze 
iredniq ocen okoto 7,5/10 (powtarzam; 
drednla wyciqgni^ta ze WSZYSTKICH gler 
danego wydawcy zrecenzowanych na owym 
serwisie/serwisach). Giganci w postaci 
MICROSOFTu. SONY i NINTENDO majq jui 
iredniq w okolicach 8/10 (flrma Mariana 
najwyiej). Tymczasem cl "maluczcy" iwiatowe- 
go przemystu elektronicznej rozrywki 
zamykajq sif w przedziale znacznie niiszym, 
ze iredniq grubo ponizej 7/10. Gdyby 
przedstawid to na wykresle, najlepsze oceny 
majq gry najbogatszych firm, najsfabsze te 
najbledniejszych I najmnlejszych. Przypadek? 
Owszem, molna 6w fakt latwo oSmieszyd, 
stwierdzenlem 2e bogatsze firmy majq wiqcej 
kasy I po prostu robiq lepsze gry, ale samI 
soble odpowledzcie teraz na pytanie, czy 
rzeczywiicfe tak jest naprawdf (przewertujcle 
chodby starsze numery "ekstrimbw"). Mnie 
najbardziej rozwalKo EA, ktbre w Stanacb ma 
niebywale wysokq pozyc)^, recenzje ich gier 
zawsze $q wyposa2one w same "ochy" i 
"achy", a przeciei nie muszf nikomu chyba 
ttumaczyd, co za crapy cz^sto ten wydawca 
wypluwa na rynek. Ale pieniqdz robi 
pieniqdz, karawana idzie dalej. Oczywidcie 
trudno przypuszczad, by drobne przekrqty 
mialy miejsce zawsze I wsz^dzie, bo takle 
mydienie byloby po prostu nlepowaine, 
jednak liczby dajq do mydienia. W drodowisku 
polskich Graczy spotkalem si^ ze iwietnq, 
ironicznq opiniq na temat not wystawianych 
chodby przez wspomniane wczedniej IGN • 
jeiell dowolna gra dostala u nich "dziewifd", 
to z 90% pewnodciq moina przyjqd, ie 
zasluguje na "sledem". Innyml slowy, zjedi 
dwa "oczka'' w d6l, a dostaniesz miarodajnq 
ocenf. Temat rzeka, bo do tego dochodzi 
jeszcze skala ocen, dia niektdrych na 
przykiad "osiem” oznaczad moie tylko grf 
dobrq, z reguly jednak pod "dychaml" tkwi 
znaczek opisany metkq "gra przelomowa, 
Innowacyjna, oryginalna, rewolucyjna, 
perfekcyjna". I pdinie] sl^ okazuje, ie tymi 
przelomowymi i innowacyjnyml, oryglnalnymi 
produkcjaml sq np. kontynuacje znanych. 
lubianych serli. 

Na konlec naszio mnie takie przemydlenie - 
nie prdbujq tutaj niczego udowadniad, a 
raczej zwracam tylko Waszq uwag$ na czym to 
wszystko polega. Z jednej strony traktujf to 
jak co^ ziego (wystawienie wyiszej oceny z 
pobudek nie do kortca czystych, traktowanie 
recenzji jako formy reklamy), z drugle] 
okazuje sif, ie nie do koitca jest to takle 
niedobre i czasami pozytywnie wplywa na 
rynek - na jego popyt, zapotrzebowania, 
aktywnodd. Paradoks goni paradoks. I diatego 
przeslaniem dw tekstu jest tylko jedna rzecz: 
nie zawsze wierzcle w to, co gdzied przeczyta- 
cie, nawet w tych "wielkich", "godnych 
zaufania" serwisach bqdi czasopismach. 

Nawet w PE. Bo chod mowa jest tutaj gidwnie 
0 tym, co dzteje sif za oceanem, a Polska to 
na pewno nie Stany, tak jednak rock'n'rolla 
tahczy sif wszfdzie tak samo.D [shiva] 

PS; Pogiqdy, ktdre przedstawilem, sq 
pogiqdami moimi i tylko moimi, wife 
ewentualne bomby proszf wysylad do mnie, 
nie na adres Redakcji. Dystrybutorzy mnie 
zjedzq za ten tekst, konlec z darmowymi 
grami, kolacjami w drogich hotelach, 
kobietami na noc I llmuzynami. Ech! 



PlayStation 2 



SPORTOWA 



Slam Tennis 

■ WydowtQ INF06RAMES 

■ Grafika/Dzwf?k 5/6 

■ Akcesoria .... 1-4 players, 96kB,0S 

Koiejny tenis ziemny na PS2, tym 
razem od francuskiego INFOGRA- 
MES; w dodatku caikiem niezty, 
potrafiqcy przykud na diuzszq 
chwilf przed ekran. A zatem: Tim 
Henman, Carlos Moya i Yevgeny 
Kafelnikov - mowi Warn to cos? Ha! 
Przy wyborze postaci pierwsza 
analogia do mistrza gatunku z 
obozu SEGI, ale • tak prawdf 
mdwiqc - teraz chyba katda gra 
tego typu bfdzie pordwnywana 
wladnie do obu czf§ci VIRTUA 
TENNIS. Dalej jest zresztq 
jeszcze w<fcej nawiqzah, (qeznie 
z gtownym trybem zabawy 
Championship, stanowiqcym 
niemal kalkf Circuit Mode • 
przemierzamy po dwiecie, grajqc w 









rozmaitych turniejach i 
zaliczajqc kolejne mini-gry. 

Te ostatnie zresztq cieszq 
rdwnie dobrze, jak w VT 
(patent z klubfm noenym 
rozpiemiczal). A co poza 
tym? Wyraine rdznice sq 
przy sterowaniu. jako ze 
tutaj wykorzystano cztery 
przyeiski odpowiadajqce 
poszczegdlnym uderzeniom. Patent sprawdza sif srednio, 
maksymalnie zrfcznodciowe podej^ie w VT jest jednak o 
niebo lepsze. Ponadto trochf nie pasuje mi wrzucanie do tego 
typu produkcji kortdw umiejscowionych w rdam^^iwnych 
miejscach - przykiadowo na plazy wolf jedna^^^^ 
siatkdwkf, a nie w tenisa. Sprdbowad moznA^^lwie| 
lepiej zrobid cod bardziej konkretnego.D [shi] 



SPORTOWA Ela 

Roland Garros " \ ^ 

2002 . 

French Open / / \ \ \ 

■ Wydowca WANADOO / / “ \ 

■ Grofiko/Dzwifk ...5/5 / ' ^ \ 

■ Akcetorio 1 -4 players, 48 kB,D$ / ' 

/ 

Po uruchomieniu gry usmiechnqiem * » .... 

sif w duchu i przeszedi mnie jakze 

mily dreszcz rozbawienia - nieudolna 

podrobka obu czfsci VIRTUA 

TENNIS (DC). Wlasciwie wszystko 

wzorowane jest na hitach SEGI. z 

czego na pierwszy plan wychodzq powtdrki. serwis, jak i sam system gry, opierajqcy sif na prostym, 
ale tez - nie ukrywajmy • rajeownym i wygodnym sterowaniu. Dodatkowe skojarzenia budzi grafika, z 
niemal identyeznymi zbiizeniami oraz najazdami na kort/zawodnikbw. Pakiet licencyjny pozwolii na 
wrzucenie dwdeh wielkoszlemowych turniejdw: US Open oraz Roland Garros, sq tez prawdziwe 
postacie ze iwiatowych kortbw, m.in. Gustavo Kuerten, Sebastien Grosjean. Tim Henman, Todd Martin 
czy Elena Dementieva (ogolem tylko dziesifc sztuk, a te Wore wymienilem, sq najbardziej znane - 
innyml slowy bez rewelacji). Co mi sif bardzo spodobalo. to wyrazne zroznicowanie tej dziesiqtki 
tenisistow - kazdy charakteryzuje sif typowym dIa siebie stylem gry, m.in. w temacie poruszania sif po 
korcie bqdz posylania pilki (sila, rotaeja). A przerzucanie piieczki odbywa sif tu na cztery sposoby i 

mozna jq uderzyc lobem. scinkq bqdz spinem - 






GT CONCEPT - kolejna wartosciowa gra na rynku konsolowym, czy tylko dodatek do GTS’ Postaram 
sig to wyjasnic w ponizszym tekscie. 




“ a*§ miesi^cy temu opisywaJem na lamach PSX EXTREME wydanie japoiiskie tej 

. gry^uz wtedy byto stychad, ze CONCEPT jest przeznaczony tylko na rynek 

japorski. Z mojego punktu widzenia - bytoby^to bezsensowne posuni^ie 
madsetingowcow, bior^c pod uwag§ znakomit^ sprzedaz i popularno^ serii GRAN 
TURISMO. Po pewnym okresie ciszy, w eterze pojawity sl§ pierwsze jaskoiki 
dotyczace GT CONCEPT w PAL-u. Serwisy internetowe rozpalaly serca Graczy, 
jatoby w PAL-owej wersji mialy bye wrzucone wszystkie trasy z GT3 + par^ 
nowyth. Z niecierpliwoscig czekatem na moment sprzedazy tego tytutu w Polsce W kortcu 
dorwalem go (w przedsprzedazy za bagatelka 149 zt). co mnie zastanowilo; Czemo ta gra jest 
taka tania w stnsunku do innych 'premier'? Usadowitem si§ wygodnie w fotelu w nadziei na 
dtugiego szpila. 

Gff otwieia po mistrzowsku wykonane intro, w ktdrym prezentowany jest z kazdej mozliwej 
strony samochdd Mercedes-Benz. Majqc w pami^ci filmik poczqtkowy wersji japonskiej miatem 



zaliczeniu licenejt dostajemy w nagrod? bonusowe bryki. Po 
zdaniu wszystkich dost^pnych licencji udajemy si$ do rozdziatu 
"Single Race", w nim dokonujemy wyboru poziomu trudnodci i 
przechodzimy do wyboru trasy. 

W grze wyst?puje 5 tras, sq to: Mid-field, Tokyo R246, Autumn 
Ring oraz dwie szutrowe; Swiss Alps, Tahiti Maze (+rewersy). 
Jest jeszcze szdsta, bonusowa, ale poruszad si^ po niej 
mozemy si^ tylko samochodzikami marki Toyota POD (bryezka 
ta jest wizjq konstruktorow japohskich, jak powinien wygi^dac 
miejski pojazd w niedalekiej przyszlosci), Nastapnie przechodzi- 
my do wyrt>oru bryki, jakg chcemy rywalizowac na torach. 
Samochody w grze zostaly podzielone na kategorie; New Cars 
Pacific. New Cars Europe, Concept Cars, Dream Cars i Racing 
Cars, W kazdej z tych grup powinniScie znalezc bez problemu 
swojego ulubiehca - bo jest z czego wybierad. Masa samocho- 
dow jest przeniesiona z QT3, ale sg tez nowe, m,in. firma 
Hyundai, ktdra ma swdj debiut w serii GT. oraz Cadillac (t§ 
firme reprezentuje jeden model - Cien • ale za to jaki; ten potwor 
ma pod mask^ ponad 700 koni 
mechanicznych!). Jest jeszcze masa 
I ' • produkcji koncepcyjnych, ktdre bye 

moze nigdy nie wejda do seryjnej 
e-- — " ** - produkcji. Mnie najbardziej przypadt 

i' r " — do gustu 'koncept' firmy "fauwej" • 

VV W12; uwazam, ze samochdd powinien 

pokazywac swdj charakter na torze, 
a ta bryka po wylgczeniu systemdw 
kontroli trakcji i zarzgdzania 
stabilnoscig ukazuje wtasnie w czasie 
^ rozgrywania wyscigu przyslowiowy 

Iwi pazur na kazdym pokonywanym 
zakrpeie. 

DIa majsterkowiczdw przewidziano 
opejg Setting. Niestety, nie jest ona 
tak bardzo rozbudowana, jak to mialo 
miejsce w GT3; m.in. brak tu regulacji 



CONCEPT. Po wyborze trasy mamy mozliwosc wyboru, 
czy chcemy aby podezas testu towarzyszyl nam 
samochdd, ktdry spetnia rolg pilota. Jad^c za nim 
mozemy poznad optymalny tor jazdy na danej trasie 
(mozna to zaliczyc na plus), lecz minusem w tym 
wariancie jest fakt, iz aby zdobyc puchar w kolorze 
zfotym - w pewnym momencie bfdziemy zmuszeni do 
wyminifcia tego pojazdu. Przy tym manewrze mozna si? 
lekko na nim przyblokowad i stracid cenny czas 
potrzebny na zaliczenie licencji na zfoto. Drugi wariant to 
czysta rywalizaeja z czasem, bez zadnych przeszkadza- 
jek. Podezas zdawania licencji mozna wyjezdzad poza 
tor. CO w niektdrych przypadkach moze zaowocowad 
lepszym rezultatem. Sytuaeja ta nie jest juz tak 
rygorystyeznie przestrzegana, jak to mialo miejsce w 
GT3. Zapomniatem dodad. ze po kazdym pozytywnym 



Pita 





poprawiona pewna UgjsWiljU 
wyst^powaia w 
mlanowicie sporo 
widoku zewn^trzneg 
graj^ w ten sposdb 
byl "za blisko kinesk<ffl«^| 
ograniczaj^c widoczn^^^ 
nisko usadowiona kan^£|H| 
zewn^trzna). W CONC^^B 
zostaio to naprawrone 
braku drugiego widoku 
zewn^trznego, gra si$ 
komfortowo. Niestety, 
poziom trudnosci gry. jak^H 
i SI przedwnikdw wirtualt^g 
ponownie mnie nie zaskooSfl 
wygrywamy kazdy wy^cig flS 
poziomie Professional. Nie V 
pomaga nawet bonusowo V 
otrzymany poziom Ace. No fl 
jak to miafo miejsce w | 
licencjach. otrzymujemy za f 
kazdy wygrany wy^ig bonus 
w postad dodatkowych 



samochodbw, 



poszczegOlnych biegbw. zbyt 
maty wyb6r opon, nie mozemy 
tez wymieniad czfdd na nowe 
(bo i za CO, skoro za wygrane 
wyScigi nie otrzymujemy kaski). 
No, ale przenieimy si^ na tory • 
tu nasze oczy atakowane 
przez wspaniala grafike i 
animacj^ samochodu, a takze 
otoczenia. Dtwi^k takze stol na 
wysokim poziomie. oczywisde 
chodzi o diwi^ki wydobywajace 
si? spod masek samochodbw. 
Mode! jazdy jest dopracowany 
perfekcyjnie; mydl?. ze fachowcy 
z POLYPHONY osi?gn?li juz 
szczyt, nie spodziewalbym si? 
rewolucyjnych dokonad w tej 
dziedzinie przy nast?pnych 
odsfonach seril. Zostafa tez 



Niestety, najpowazniejsz? wad? 
gry jest jej zywotnosc; 
ukonczyfem j^ "na 100%" tego 
samego dnla, kiedy ja dostalem. 
Nie wiem, czy jest sens 
wydawania grubej kasy na 
produkt, ktbry moina rozgryid w 
jedno popofudnie... lepiej zostad 
przy starym, dobrym GTS. 
Owszem fandw GRAN 
TURISMO nic nie powstrzyma • 
gdy ukazuje si? cos nowego. 
zwiazanego z seri?, musz? to 
mied. Wiem to po sobie. (...) 
Ocena koticowa za caloksztaft: 

-rn 



BMMwmsm' 



■ Perfekcyjno grafika w dzisiejszyrh aosoch to me wszystko, 
dlo mnie bardzie| liuq siq grywalnok i zywotnoH gry. 



1 PLU8Y 


MINU8Y 1 


1 A giafiVa 


: ▼ nliMoiiaii dskuplaaio aowyck iiyici I 


A juiy wyMi w tHykatk 


▼ krokteftowM^iyi^iueMiptdkakMX. 


. A ntdel j«d|i 


V kidtki (JOS gty wtaidwo] 
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MOJE TRZY GROSZE 



Ci goscie mala chyba narabane we Ibacb - no, 
ieby claanafi te swola "Cblhska sage” nrzez 
tyle lai i jeszcze >e| nie zakonczyc?! Normalnie 
seiial brazylilsko-wenezuelskl. ROMANCE... 
no.7 test nudny. odtworczv, wyglada jak wcze- 
sne giy na PSX'a. a Jego system wprosl unle- 
mozliwia normalne granie (nie pomoEe nawet 
300-slronicowa instrukclall Kallemu stonko 
chyba zbyt mocno przygrzalo, skoro to mu sip 
podoba... albo nie widzial poprzednich pozycil 
z serii. Za pferwszym razem bylo 

1 to moze zabawne, za slodmym 

_ lednak wywotuie tytke mdtoscl. 
Uidzie ledynie muza... (starl 



Info 
Done 
R2 Map 
:L2 Base 
[sTfiRj Option 

SELECT Help 



Kolejna cz^sc stynnej serii jest zdecydowanie najbardziej rozbudowanq gra strategiczna dostgpna na konso- 
iach nowe] generacji; Star powiedziat, ze jak dia niego, tytut ten jest wrpcz zbyt skompiikowany. 



seriq ROMANCE OF THREE KINGDOMS jest nieco podobnie, jak 
z9 STREET FIQHTERami: pomimo tego. ze kolejne cz^sci nie 
r62nl4 s<9 od siebie w jakis bardzo wyrazny sposab. kazda kolejna 
odstona serii jest dobrze przyjmowana, a sam tytut ma swych 
licznycti miloSnikbw. 

Ta wieto>pomna seria strategii turowych KOEI doczekata sif 
wtasnia ewe] siddme] cz^sci, tym razem na przedstawicielkf 
koleinej generacji konsol. PlayStation 2. Juz na wst^pie jednak 
trzetMl zeznaczyc: grafika w t^ulach tej serii nigdy nie byla. nie 
jest i nie b^dzie elementem, ktdry mogiby zachfcic lub zniechecid 
do zakupu gry. Tak jest i teraz: ROTK7 nie jest prezentacj^ mocy 
konsoli, wazrte jednak jest to. ze wszystko wykonane jest 
estetycznie I przejrzyscie. i nie odpycha Gracza. Caty urok gry 
tkwl w ogromnym rozbudowaniu I niepowtarzalnoici 
rozgrywek - nie sposob jest przedstawlc peine bogactwo tej gry 
na zaledwie jednej stronie. 



ROTK traktujq o historii Chin, a dokladniej o ‘rozbiclu 
dzielnicowym" i walkacb o zjednoczenie partstwa. Do wyboru 
mamy 10 rdznych scenariuszy i przeogromnq iloSd rdznych 
postaci. w jakle mozemy sie wcielid; jakby tego bylo malo. mozemy 
stworzyd nawet wlasnq postad, definiuj^c jej umiej^tnodci. 
pochodzenie. nabyte zdolnodci ltd. W zaleznosci od naszego 
statusu, rozgrywka w ROTK7 moze zupelnie inaczej wygiqdad. 
mozemy byd roninem (wolny wojownik, nie zwiqzany z dang ziemig 




IgrYWALNOSC: 



A rtibtidowgati 
* bistgrii 

A aigpgwtorigligil tgigiywgk 



▼ ibytiig tgibtdgwtM? 

* priakgiiibiggwgalg siektgry<b tigny 

* dliggil walk 



czy panem), zwykiym oficerem danego 
ksiestwa (mozliwe rozne funkcje i rangi). 
zarzgdcg konkretnej prowincji, “hetmanem" - 
glownym czlowiekiem od spraw wojennych. 
czy tez jego przelozonym, czyli przywodcg 
wybranego ksi^stwa. Oczywiscie Istniejg 
mozliwosci zmiany swego statusu. np. jako 
ronin mozemy przylgczyd si^ do danego 
ksiestwa. by stad sl$ jego oficerem. a 
nast^pnie swoimi czynami zasluzyc na kolejne 
awanse (tudziez podst^pnie zamordowad 
danego prefekta. czy tez przeprowadzid 
zamach stanu). 

Poza specjalnymi opcjami cbarakterystycznymi 
dIa posiadanego statusu. istniejg takze 
uniwersalne - jak. np. mozllwosd zwiedzania 
danego miasta. w celu pomocy mieszkahcom i w poszukiwaniu informacjl. szkolenie swojej postaci (tak 
indywidualne, jak I z 'wykorzystaniem' wybranego nauczyciela), utrzymywanie znajomodci z innymi 
postaciami poprzez korespondencj? listowng i spotkania. Dbad nalezy o rdzne aspekty zwigzane z 
miastami (bezpieczedstwo, zaufanie mieszkahcow do Twojej osoby. rozwoj handiu, czy technologii), ze 
swoimi wojskami, ich poziomem bojowym i zaawansowaniem technologicznym. majgc na uwadze 
lojalnodd wobec przywddcdw. Gracz ma nawet mozllwosd wyst^powania na tumiejach bojowych, czy 
konkursach poetyckich. 



Gdy dochodzl do walk, rzut Izometrycz- 
ny ukazuje nam jednostki, miasto i 
uksztaHowanie danego terenu; gidwny 
dowddca. taktyk oraz pozostale 
jednostki mogg korzystad z najrdzniej- 
szych manewrow i opcji (np. zamach na 
przywddcg danej formacji), byle tylko 
odniesd zwycifstwo... Zloionodc I 
mnogosd najrdlnlejszych dostfpnych 
opcji wplywajg jednak na to, ze niektore 
starcia mogg trwad niezwykie diugo - kto 
jednak przysiada si@ do ROTK, musi bye 
uzbrojony w clerpiiwosd. 

TytuI ten jest niezmiemie wciggajgcy, 
niestety. przy pierwszym zetknifciu 
mo2e sprawiac zaporowe wraienle.L 
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uwzgl^dniaj^cej wt6rnoS6 produktu - 
dodaj jeden punkt, a nawet jeszcze 
plusa- Porz^dne, lecz odtwdrcze tytuty.D 
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1 ~)CENY ZGREDZIOLI: MUTTI 6. COX . | 



"...gosc byt twardy. Musiatem mu zwichnqc bark i wyta- 
mac r?k?, zanim si? poddat" - yeah! Wrestling to ciepte 
kluchy, przystgpmy do PRAWDZIWEJ walkilll 



s^^tki* anale ne niebie i ziemi wskazuj^, ze w najbllzszym czasie szykuje 
st| prawdziwy.Sbum' na gry oparte na UFC i podobnych licencjach, 
sla^v4^ ciekawe ogniwo pomi?dzy klasycznymi nrordobiciami i 

wtitllingaiTii/UFC THROWDOWN na PS2 i UFC TAPOUT na Xboxa sq 
pil^^mit ed czasu wersji na DC. grami traktuj^cymi o tych niesamowicie 
brOtaKqpcft wafkach. Cho6 gry powstaty na r6zne platformy i stworzyly je 
dwartini^my developerskie (OPUS na PS2, DREAM FACTORY na X- 
a), obia bama rta tej samej formula (oryginalny UFC z Dreamcasta) i 
niermternie to siebie podobne - st^d wi?c recenzja laczona. 

Najpierw system - podstawa i esencja tego typu gier. Przyctski rozlozone 
sa podobnie jak w TEKKENach, combosy klepte sif wife niezmiernie 
Intulcyjnte. W grze obacne sa nastfpujaca podstawowe ‘style' walki; Jiu- 
Jitsu, Pit-Fjghting, Wrestling, Sumo, Submission Fighting, Pro-Wrestling 
oraz Kickboxing, lecz mozna sif takze spotkad z np. nin-jltsu. Kazdy z nich 
kladzia nacisk na rdzne alementy: walk? na stojaco, a takze w zwarciu, po 
obaleniu i osadzeniu sif na przeciwniku na jeden z kliku dostfpnych 
sposobdw. Sam system jest solidny, szczegblnie dopracowany jezefi chodzi 
0 kwestie mozliwoSci wymiany ciosow i lamania dostfpne w zwarciu, 
jednakze nie ma co tutaj piad z zachwytu, gdyz wykorzystano sprawdzone, 
dobrze spisujace sif rozwiazania znane doskonale z leciwego UFC z DC. 
Mato tego: nawet grafika niezmiernie przywotuje na myil ten sam 
obraz zmagart, ktbry mogtl^my nie raz oglfdab w wersji na DC. UFC 
THROWDOWN na PS2 bardzo przypomina swoj odpowiednik na DC 
(dopracowano po prostu niektdre efekty, cienie postaci i drugoplanowe 
duperelki) i dopiero przy UFC TAPOUT na Xboxa moiemy mbwid o 
wyra2nej poprawle grafiki. 

W sumie widocznych zmian od czas6w wersji na DC jest niezbyt wiele - 
wszystko bazuje na dobrze znanym systemie z UFC na DC. wzbogaconym 
0 wifksza liezbf ciosbw. To, CO tak naprawdf wyrbznia nowe odslony 
UFC. to wydmlenlcie opracowane tryby karlery. Po zdefiniowaniu 
wygl^du. nazwy. wieku ltd. naszej postaci oraz wybraniu stylu walki. 
mozemy rozdysponowab posiadane 'punkty umiejftno^ci' na wykonanie 
rbznych zadar^, dzifki ktdrym nauezymy sif nowych zagrati i podniesiemy 
statystyki naszej postaci. Zadania sq rbzne - ogtusz przeciwnika, wygraj 
uzywaj^c samych kopniakdw, czy tez poprzez tap-out. Kiedy Ju4 
wykorzystamy wszystkie 'punkty umiejftnoici*. nie pozostaje nam nic 
innego, jak przetestowanie naszyeh umiejftnoSci w kilku sparringowych 
walkach, po ktbrych przystfpujemy do turnieju... Po jego zakoticzeniu zas - 
w zaleznosci od wynikbw - dostajemy kolejng pulf 'punktdw umiejftnoSci' 



oraz mo2liwoS6 wyboru... dodatkowego stylu 
walki! Uezymy sif wife kolejnych zagrah. 
zwifkszamy nasze statystyki, pozniej 
przystfpujemy do sparringdw I kolejnego 
turnieju... I tak w kbtko. efektem tego jest 
stworzenie unikalnej postaci. 

I to by bylo na lyle, jezeli chodzi o UFC 
THROWDOWN/TAPOUT. Gry nie stanowig 
specjalnej atrakcji dia ludzi, ktdrzy mieli do 
czynienia z wersjg na DC, jezeli jednak nie 
mlales okazji zapoznania sif z tg wspaniaig 
grg, spokojnie do oceny koricowej - 
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Japor^ska gietda zacz^la dzien od 1-procentowego 
■ I wzrostu. OczywiScie na wiei6, iz do biez^cego numeru 
. PE przygotowatem dia Ciebie, Szanowny Czytelniku. test 
I pordwnawczy next-genowych konsol;). Opracowatem go 
™ J zyczenie Twoje, bowiem zarzocates mnie pytaniami, 
" * * jak najbardziej na miejscu, mniej wi^ej takiej tre^ci: 
’Zebratem kasf na now^ konsolf, ale nie wiem ktbrq wybrac.". 
Wydawac by sia mogto, ze taki problem to nie problem. A jednaki 
Zyjemy w realiach, w ktbrych posiadanie choc jednej konsoli 
‘nast^pnej generacji” to luksus, a zatem podj^cie nie catkiem 
sfusznej decyzji moze mied przykre nast^pstwa. 



Na rynku panuje niezmienna od lat wielu sytuacja; o klientbw pior^ si^ 
trzej potentaci. Z malq rbznic^, ze oprbcz SONY i NINTENDO, 
miejsce SEGI zajat MICROSOFT. Ten ostatni jakze mito wszystkich 
zaskoczyt, wydajgc petnoprawna konsol?, a nawet wi?cej! Oprbcz 
mozliwodci sprz?towych poszczegdinych konsol (GameCube, 
PlayStation 2 oraz Xbox). w tekscle postaram si? pi^eanalizowad 
panujaca na rynku sytuacj?. No i odpowiedzied POSREDNIO na 
pytanie: "ktora konsola oferuje najciekawsze gry?". Wszak skojarze- 
nia sa oczywiste, jednak sa to zb^ ptytkie rozwiazania dIa tak 
ztozonego i delikatnego problemu przed ktdrym stoimy. 



;;; cena 

• • • Niewatpliwie jednym z najwazniejszych kryteridw, jakim b?dziesz si? 

kierowad podczas wyboru "tei jedynej", b?dzie cena. Po wielu 
perturbacjach natury "przekretowej”, w Polsce konsola PS2 kosztuje oficjalnie 
1499 zt (za lematyczne comba, r>p. PS2 + gra MGS2, nalezy wykartkowad 
stdwk? wl?cej • niezty interes), cena gieldowa to wydatek rz?du 1150 zeta. Za 
konsol? przerobiona, czyli przystosowana do szerzenia pirackiego procederu, 
trza zabulid na gieidzie mniej wi?cej 1400 zl ('przerdbka" + Action Replay; z kolei 
konsola z wbudowanym Messiashem kosztuje ok. 1600 zeta). Xbox, pomimo 
swojej europejskiej premiery, wci^z nie jest oficjalnie dost?pny w Polsce. | 

Niestety, wiele wskazuje na to. ze jeszcze diugo dostepny nie bedzie. Od dawna j 
zylem w przekonaniu, iz sytuacja ulegnie zmianie juz wkrdtce. bowiem we j 

wrzesniu. a tymczasem nowe przecieki zalewaj^, iz X trafi do PolskI oficjalnie na 
poczatku przysztego roku (oczywidcie nic nie wladomo nt. sugerowanej ceny). ^ 
Niech to szlag trafil M6wi si? trudno, zyje si? dalej. Skoro polska dywizja "nie 
chce" zarobid, wypad na gield? zalatwi spraw? • obecnie sprz?t Bllla kosztuje tarn 
ok. 1200 zeta. A ze stosunkowo niedawno system zostaf zlamany, mozna si? 
zaopatrzyd (wedle uznania) w "weisj? zmod^ikowan^* • to wydatek rz?du 1450 
zeta. GameCube to zdecydowanie najtahsza konsola. Jej oficjalna, sugerowana 
cena wynosi 899 zl. Cena gieldowa: okofo 800 zl. Co si? tyczy ceny przerobionej 
konsoli - temat ten nie istnieje. bowiem konsola NINTENDO nie zostala zlamana 
(i jest malo prawdopodobne, aby w ogole do tego doszio). 
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• • • Po zopoznoniu st^ z tekstem 

• • • wlflkiwym, zaproszomy Cip do 

• • • zobowy; prze^edz poszaegolne 
zagadnienio i sugerowane rozwiqzania. 6yc 
moze b^zie G foiwiej podjgc wiqzqcq 
de(yzj$ ('Tak, to jest konsolo, ktoro sp^ni 
moje oczekiwoniQn. 

1> ZnudzHQ Ci sip grofiko 3D. Grosz no 
emuloloroch w store pozycje uerpiqc z 
tego ogromnq przyjemnoic. 



2> Szukosz konsoli o noilepsmh 
mozliwokiach grofianycn zeby 
ZQproszonym no cholp kolegom szapki 
opottty. 



3> (kesz miec konsolp do gier o zorozem 
'komputer', z mozliwokiq oglqdonio 
filmow DVD, korzntonio z dobrodziejstw 
Internetu, prostycn progromow 
emulotorow... Nowet jesli miatby to bye 
tylko pretekst do kupienio konsoli zomiost 
peceto. 



4> Mosz [uz serdeeznie dose PSX'owych 
sequelt, jestes giodny nowych pomysiow, 
nowych tytulow, nowyeh wrozen. 

^ - 

5> Grosz mofo. nie przeszkodzo Ci op. 
(ukierkowoty klimot, bo cenisz przede 
wszystkim grywolnosc pozyeji. 






PS2 I TEKSTURY 

DIaezego PS2 ma takie stabe tekstury? Prawie w kazdej recenzji 
wspominacie o ich poziomie. Ostatnie gry, jakie kupitem (ICO, MGS2, 
BALDUR’S...) chyba nie majq z tym problemdw. Od czego to zalezy: od 
sprz^tu czy developerdw? ney82. e-mail 

Odpowiedziainoid za taki stan rzeezy spada na niechiujstwo autordw gier. 
Architektura i moziiwoici dedykowanych uktaddw konsoii cz^sto znaezaco 
odbiegaja od moziiwo^i oferowanych przez pecety, a to przeciez z nich 
wifkszo§6 twdreow gier wynosi do^wiadezerria. Co za tym idzie • pewne 
zabiegi, ktdre daja doskonate efekty na komputeracb, na konsoiach 
sprawdzaja sia co najwyzej przeciatnie. z koiei wyjatkowe moziiwoSci 
udost^pniane przez dedykowane procesory grafiezne nie sa wcale dostfpne 
na piecu i wi^kszosc programistdw po prostu nie potrafi ich wykorzystad. 
Tekstury sa najlepiej widoeznym przyktadem takie] rozbieznodci • wspdtcze- 
sne akceieratory grafiezne w komputerach oferuja kupa pami^ci na tekstury, 
ale nijak sobie nie radza z ich dynamieznym generowaniem. W przypadku 
PS2 jest odwrotnie - konsoia ta oferuje jedynie 4M6 pamiaci grafiezne], ale za 
to dysponu]e mechanizmami blyskawicznego przetwarzania i generowania 
nowych tekstur w czasie rzeczywistym (np. dobrze znany bump-mapping; 
efekt zapodany np. na powierzchni drogi w GTS). Efekty takiego stanu 
rzeezy mozna zaobserwowad w grach, a konkretnie w ich podziale na dwie 
grupy; 1 ) w ktdrych autorzy wiedza, jak wykorzystad mozliwodci konsoli 
(vide GRAN TURISMO 3. gry od EA BIG): 2) w ktdrych autorzy stara]^ sif 
na sit^ wetknqd do konsoli metody przeniesione wprost z pecetdw. (...) Zeby 
nie byto niedomdwieh - sztuczki sztuezkami, ale ograniczenie ilodci pami^i 
grafiezne] w PS2 takze da]e w kodd (kombinowanie, kompromisy...). SONY 
zawsze musi cod spie’**y6- 



STOSUNEK CENA/BAJERY 

...czyli co oferu]^ tzw. "gote konsole" i co nalezy dokupid, 
aby mied v^rypas... 

PS2 jest standardowo wyposazona w nap^d DVD. dzi^ki 
czemu mozna sid delektowad ogl^daniem filmow zapisanych 
w tym wfadnie formacie. Wystarezy wrzucid film i oddad si? 
przyjemnodci. Oprdez tego, konsoia zostala wyposazona w 
wyjdcie optyezne, ktdre pozwala na uzyskanie na]v/yzsze] 
jakosci dzwifku przestrzennego, oczywidcie po podf^czeniu 
do zestawu kina domowego. Niestety, w konstrukcji zabrakto 
stosownych dekoderdw (koszty), w zwiazku z czym 
konieezne jest posiadanie amplitunera z wbudowanym 
dekoderem (AC-3/DTS). Koszt odpowiedniego kabla 
optyeznego (konsola-amplituner) wynosi ok. 100 zfotych 
(zdzierstwot). W grach mozna uzyskad diwi^k w formacie 
Dolby ProLogic, aezkolwiek firma ELECTRONIC ARTS jako 
pierwsza symuluje DTS (niepefny, czyli 2/2.1). Do obstugi 
DVD warto dokupid dobrego pilots, co oznaeza wydatek ok. 
100 zt. Karta pami^ci kosztuje 150 zl. W przedniej czadci 
konsoli znajduja sif 2 porty USB, dzi?ki ktdrym mozna 
podpi^d np. klawiaturo, myszka, pistolet lub kierownicf 
(ForceFeedback). Warto rdwniez odnotowad, ze PS2 
supportuje tryb wydwietlania obrazu 525p progressive scan 
(pierwsza gra - i prawdopodobnie, pdki co. jedyna - ktdra zeh 
korzysta, to TEKKEN 4). 

Xbox ma sia znaeznie lepie], jesli chodzi o zaimplementowa- 
nie bajerdw. Podobnie jak w przypadku PS2, X zostat 
wyposazony w napad DVD (co warte odnotowania, 
WSZYSTKIE gry na X-a s^ wydawane na ptytach DVD). 
Niestety, aby korzystad z dobrodziejstw tego formatu (filmy), 
nalezy sia zaopatrzyd w zestaw "DVD Movie Playback Kit" 
(specjalny pilot DVD + przystawka na podezerwiert), ktdry 
odblokowuje stosowne 'zabezpieczenie'. W przeciwnym razie 
- nic z tego (mowa o legalu, bowiem odpowiedni chip zalatwia 
sprawa). Wspomniany zestaw tani nie jest, jego cena to ok. 
150 zeta. Co sia tyezy dzwiaku, to Xbox wyci^ga AC-3. Tak, 
ma wbudowane dekodery (mozna zatem pozwolid sobie na 
tadszy amplituner; reszta na piwoi), dziaki czemu diwiak w 
systemie Dolby Digital 5.1 wystapuje tak w filmach, jak i 
grach. To znaezny postap w stosunku do PS2. Ale, ale... nic 
za darmo. Co by ten bajer dzialaf, nalezy sia zaopatrzyd w 
stosowny zestaw (w X-ie standardowo zabrakto wyjdcia 
optyeznego) - ceny ktdrego nie znam, mozna jednak przyjad, 
iz standardowo pdftora stdwki trzeba badzie wykartkowad (z 
pomocq ponownie przychodzi underground - w Intemecie 
mozna znaiezd schemat, jak wykonad takie cudo wtasnymi 



sifami przy minimalnych nakladach finansowych). X obstuguje 
takze telewizory HDTV. Jako ze Xbox ma pecetowe korzenie 
(korzenie • i nic wiacej!), firma MICROSOFT zdecydowata sia 
na zaimplementowanie dysku twardego o pojemnodci 10GB. 
Dziaki takiemu rozwi^aniu. mozliwe jest zapisywanie na nim 
chodby Save'dw (tzw. "standw") gier. Pojemnodd dysku 
oznaeza 50 tysiacy blokdw (!!l), co przy zalozeniu (stan 
faktyezny), ze poszczegdine Save'y zajmuj^ drednio kilka - 
kilkanadcie blokdw daje oczywisty wniosek: zbadne jest 
dokupowanie karty pamia^ do X-a (ok. 180 zeta); funkeja 
mobilna - mozna zaniedd swdj stan do kumpla (na Memorce 
znajduj^ sia "zaledwle" 502 bloki). Na HD mozna takze np. 
zrzucad z pfyt CD wlasne utwory (sa automatyeznte 
kompresowane do formatu mp3). Wore moga przygrywad w 
grach zamiast standardowej sciezki dzwiakowej - np. w 
PROJECT GOTHAM [po szczegdty odsylam do testu Xboxa, 
Wdry zostaf opublikowany w PE#53; wspomna jeno o 
mozliwodci dciagania dodatkdw (patche) do gier oraz 
uproszczonej ich “instalac^i" (czasd danych zostaje zrzucona 
na dysk, co oznaeza szybki do nich dostap - 5400 obrotdw/ 
min. to wynik w zupetnosd wystarezajacy jak na potrzeby 
konsoli)). Ponadto, Xbox zostat wyposazony w karta sieciowa 
(ethemetowa) o przepustowodci 10/100 Mbps (czyli jest 
dobrze), Wdra pozwala na szarpanie na dwdeh potaezonych 
ze soba konsoiach. Aby potaezyd ze soba 4 konsole, nalezy 
dokupid HUB-a (wydatek rzadu kilku stdw - warto, bowiem 
wieloosobowa partyjka w HALO: CE rozwala na strzapy). 

GameCube to inna liga w stosunku do konkurencyjnych 
konsol, jedli chodzi o "dodatki". Wg NINTENDO, konsoia 
stuzy do grania. I tak "kostka" nie zostala wyposazona w 
napad DVD, zamiast niego w konsoli znalazi sia napad 
obstugujacy mini-dyski [irednica: 8 centymetrow, pojemnodd: 
1,5GB (mate! Np. RESIDENT EVIL zajmuje 2 kr^zki...)], Co 
za tym idzie - posiadaeze GC moga zapomnied o podpiaciu 
konsoli pod zestaw kina domowego I rozkoszowania sia 
POWAZNYM diwiakiem 3D. Dolby Surround to wszystko, co 
oferuje GC, aezkolwiek mozliwe jest, iz podobnie jak w 
przypadku PS2 zostanie to przeskoczone ("obejscione"? 
Hlehte! Tego NIE DA sia powiedzied • chodzi o czas przeszfy, 
tryb bierny;) programowo. Pod spodem "kostki" znajduja sia 
porty rozszerzert: Parallel [podpiacie modemu lub karty 
sieciowej (10/100 Mbps), w celu dostapu do Internetu] oraz 
dwa porty szeregowe [Serial Ports (byd moze kiedys 
NINTENDO zaskoezy Graezy dodatkami a’la RAM Pack, z 
koiei underground przystawkami w stylu Doctor 64)]. Co 
wazne, GameCube zostat wyposazony w wyjdcie A^ 
podajqce eyfrowry sygnat dia odbiomikdw HDTV. Aha. karta 
pamiaci do GC kosztuje ok. 80 zl. 



si? 30% 



Ktorg konsol? wybrac? 
0 naszyeh Czytelnikow. 
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SSX Tricky 



cz^sto dochodri do cholemych szarprtfdaniinaqi, zas tekstuiy nie dofastajq tym z PS2 do 
pigt tak w temacie rozdzialki, jak i jakc^ci jako takiej (na PS2 Snieg wygl^W 
realistycznie, tu - plastik). Jako ze na powierzchni? sniegu zapodano bump-maFping, 
teoretycznie powinien wygladad bosko, jednak w rzeczy samej ma sia tragicznie: 4le 
przygotowane pod tym katem tekstufy sa brzydko rozmyte i widad*ac^enia pomiadzy 
potygonarm? Dlaczego? Bo za port odpowiedzialny test team EA Canada, niezaS 
fenomenalny BIG - wlaSnie dlatego. Oprocz soundtracku z PS2, na HD mozna zrzudc 
wtasne kawalki. (...) Podsumowujac, wefsja na PS2 z)ada x-owa ''a Sniadame.i I [hiv] 



MojaukochanaseriatiafHanaXboxa. Jakozena 
PS2 gra wyglada oW^dnie (wysoka rozctoekso^, 
tekstury rbwiiez w cdpowiedniowyso^ plynniutka 
anima<^ i O-GRO-MNE polacie terenu), wprost 
baiem sia odpalid X-a. co by z radosd nIe obalki 
■pol6wW. Niestety, moje zdziwienie aagn^lo zenitu. 
gdy okazalo si?, ze pod katem oprawy graficznej ta 
wersja ma sia gorzej - 1 to znacznie. Po pierwsze, 
framerate osiaga poziom o potow? mnlej imponujacy 
(30FPSw).bafdzo 



Burnout 



PROCESORY 

...czyli CO w bebechach burczy 

Porbwnanie procesorbw nie powinno by6 trudne. Wystarczy ^ciggnqd z Netu specyfikacje, 
spojrzed na cz^stotliwodci taktowania zegarow, porbwnad liczby - i wszysUco powinno juz 
byd jasne, prawda? Jest tyiko jeden haczyk • to nie te same procesory. W czym problem, 
pytasz? Ano w tym, ze w takim przypadku mozna owe pordwnanie zwingd w rulonik i 
zapoznad si$ dokfadnie ze znaczeniem wyrazu "czopek" (poiecam obczaid). Diaczego? 
Czastotiiwodd taktowania zegara wyjadnia, w uproszczeniu, iie razy w ciqgu sekundy 
procesor moze wykonad najprostsza ze swoich instrukcji. A jaka jest ta "najprostsza" 
instrukcja? - spytasz. Tu wladnie tkwi haczyk: zalezy. W niektdrych procesorach proste 
dodawanie liczb catkowitych zabiera dwie ■ trzy takie instrukcje, w innych tak^ “prostq" 
instrukcjq moze byd pomnozenie przez siebie dwdch macierzy (czyli de facto przeliczenie 
wierzchofka polygonu w przestrzeni 3D). Cdi wife w takim razie mdwi nam sama czgstotii- 
wodd? W zasadzie nic. Dobra, dodd belkolania teoretyeznego, zerknijmy do bebechdw 
naszyeh konsoiek i wyci^gnijmy jakied wnioski. 



Sercem Xboxa jest znany zapewne wszystkim pecetowcom procesor Intel Pentium ill 
taktowany zegarkiem o sporej (jak na konsole) czestotiiwodci 733 MHz. Procesory Intela jui 
od dfuzszego okresu czasu ciesz^ si$ sporym uznaniem na rynku PC, gfdwnie za sprawl 
naieciafodci historycznych znacznie ufatwiajgcych zachowanie kompatybilnodci ze starszymi 
modelami. Procesory Intela powstawaly z mydl^ o jak najszerszym rynku, wi?c nie sq w 
zaden sposdb ukierunkowane na jakqd konkretnq dziedzin^ przetwarzania informaeji. O ile 
na rynku PC taka charakterystyka moze byd poczytana za zalet?, tak wdrdd konsol • nie. W 
koftcu nie po to wydajemy pokazne Gak na polskie realia) sum\^, zeby ogiqdad arkusze 
kalkulacyjne, liezyd podatki czy pisad teksty. Nie, jedynym powaznym zastosowaniem 
konsoli jest granie. I to nie byle jakie granie, ale granie w najbardziej dopasione przestrzen- 
ne gry dostfpne na rynku. Jak z ich obslugg radzi sobie beniaminek Intela? Ano, bardzo 
zadowalajaco. Zaskoezony? W koheu siedemset miliondw (700 i szedd zer;) operaeji na 
sekundy robi swoje, nawet Jedli przeliczenie jednego wierzcholka 
wielokgta zajmie kilka z nich. Producent poszedi w kierunek 
znanym z pecetdw: "dziala wolno - wpakowad szybszy zegarl*. Z 
jednej strony jest to dodd wygodne dia programistdw - w kortcu nie 
muszq uezyd si? nowych sztuczek, wszystko co mieli do tej pory 
dziafa normalnie, tyiko szybeiej. Z drugiej - szybeiej taktowany 
zegar pobiera wifcej pr?du, bardziej si? grzeje, a przez to ma 
mniejszg zywotnosd. I o ile w dwiecie komputerdw wymiana 
procesora raz na rok nie jest juz niezym niezwyktym, to jednak 
kupuj?c konsol? zwykie chcielibydmy pocieszyd si? ni? nieco 
diuzej. Naturalnie, nikogo nie mam zamiaru w tym momencie 
straszyd, ze za rok jego X odmdwi postuszertstwa, bo rozmijaloby 
si? to z prawd?. 

W drugim Soniaku bije calkowicie nowy, zaprojektowany specjalnie 
dla niego procesorek o szumnej nazwie "Emotion Engine", 
taktowany zegarem o nieszczegdinie powalajacej cz?stotliwodci 
294 MHz. Fajnie, ale co si? za tym kryje? Sporo. Emotion Engine 
nie jest procesorem gfdwnym (CPU) w klasycznym tego poj?cia 
znaezeniu. Jako chip projektowany specjalnie do konsoli jest 
zoptymalizowany w jednym, Jedynym celu: gry 3D. Wypasione gry 
3D. EE zawiera w sobie 6 catkowicie niezaleznych blokdw, kazdy 
z nich jest przystosowany do maksymalnie szybkiego przetwarza- 
nia grafiki przestrzennej. Co mam na mydii? Chodby dwa 
niezalezne koprocesory wektorowe, mogqce przeliczyd w jednym 



takeie jednoczednie 10 wierzcholkow wielok?t6w 
kazdy. Dodatkowo, koprocesor matematyezny z rdwnie 
“uwydatnionymi" tunkejami pomocniezymi, dwie niezaleine 
jednostki ar)4metyczno-logiczna (bonusowo bior?ce na siebie 
kontrol? gry) oraz dodatkowy uktad steruj?cy catym inwenta- 
rzem. Oczywidcie, odpowiednio oprogramowany EE mdglby 
poliezyd podatki czy wydwietlid stron? WWW (tu pstrykam 
palcami, wyrazaj?c tym sposobem, jak? by to stanowifo dlart 
trudnodd), ale jego gfdwnym celem jest obsluga gier 3D - czy to 
przez generowanie cz?dci grafiki, czy przez obliczenie tarcia 
pomi?dzy wirtualnymi kolami a drog?, generowanie dynamieznie 
ruszaj?cych si? wfosdw, fal na jeziorze. wybieranie najkrdtszej 
drogi do celu w FPS-ach - wszystkie te obliczenia, w nadmiarze 
wyst?puj?ce we wspdiczesnych grach, EE wykonuje z I 

rewolucyjn? efektywnodci?. Jest w tym jeden haczyk. Jeden, ale 
za to paskudny. Owszem. Emotion Engine jest rewolucyjny, Tak 
rewolucyjny, ze programowanie jego a klasycznego procesora to 
dwie calkowicie odmienne sprawy (z tego miejsca po raz n-ty 
zapewniam, ze nie s? to bujdy, iz PS2 ci?zko si? programuje. 
Przekopafem Internet, mailowalem z kilkoma "oiientuj?cymi si?" 
personami...). Bo pami?tad musisz, iz wi?kszodd koderdw to 
cholernie konserwatywne bestie, prawie ze partyjne betony (kilku 
znam osobiscie...). Mato komu chce si? uezyd calkowicie nowej 
architektury tyiko po to, by napisad jak?d gr?. Efekt? Programo- 
wanie PS2 otrzymalo plakietk? "katorga". Nie dziafaj? stare 
sztuczki, trzeba si? uezyd nowych, nie ma gotowych "mykdw" do 
wyci?gni?cia ostatnich potdw z procesora... Pewnie, znajd? si? 
tacy, ktdrzy podejd? do tego jak do wyzwania i w kodcu pokaz? 
na co PS2 stad (w sumie \ui jest kilka gier, ktdre zabijaj?, ale to 
nie jest ostatnie stowo PS2). Niestety, wi?kszodd koderdw 
zniech?ci si? na wst?pie, b?d? si? oni starad wykorzystad stare 
sztuczki i sfrustrowani ich nieefektywnodci? - wypuszcz? "d**?- 
a-nie-engine". Wszak cdz z tego, ze mamy najbardziej zaawanso- 
wany system gier 3D pod sfodeem i ksi?iycem, skoro zanim 
zd?zymy wychowad kadr?, ktdra potrafi z niego skorzystad, 
konkureneja zostawi nas w tyle. WfaSnie tak wygl?da sytuaeja z 
PS2. Nie na darmo pisalismy w PE tuz po launchu systemu, ze 
drzemie w nim ogromny potenejat. Bo drzemie! Tyle ze obudzid 
go z tej drzemki nie b?dzie tatwo. Niestety, w panuj?cych 
realiach ufahska fantazja to za mafo. 



NINTENDO. wypuszczaj?c "kostk?", poszfo drog? podredni?, ze 
si? tak wyraz?. Sercem QameCube'a jest procesor Gekko z 
rodziny PowerPC, taktowany zegarem 485 MHz. Pomimo 
zaprojektowania go stricte do wykorzystania w tej konsoli, jest 
to procesor uniwersalny. dokfadnie tak same jak intelowskie 
serducho Xboxa. Czy oznaeza to, ze moina w tym przypadku 
wyci?gad wnioski plyn?ce z samej cz?stotliwosci taktowania? 
Nie. Oba procesory s? uniwersalne. ale wykonane w zgodzie z 
calkowicie odmiennymi ideologiami. Naczelnym celem Intela przy 
projektowaniu procesora bylo zachowanie petnej kompatybilnodci 
z poprzednimi modelami. I tak Pentium III odziedziczyl cz?dd 
bebechdw po Pll, PM po PI i tak dale) - przez 486, 386. 266, az 
do praprzodkdw i8086 oraz 18088. Pewnie, wszystko jest 
taktowane niezlym zegarem, ale to nie zmienia faktu, ze spory 
kawal jego tranzystordw wykorzystano do skopiowania 



Wspaniata gra od ACCLAIM, tiaktui^ o 
nielegalnych wy^ogach po lilicach nwlochdw 
oraz na trasach przekXowych, z naciskiem na 
brawurowe akqe i mega widowiskowe 
kraksy. Port na Xboxa znacznie odbiega od 
wersp na PS2. Oczywidcie animacy pomyka 
z zawrotrt? pr?dkodcia (60 FPS-dw). zmiany 
dotyez? jednak tekstur, ktdre s? wydwieUane 
wzdecydowaniewyzszejrozdzieiczodci, 
podobrve jak obraz taki, CO z kolei 
ozr^aeza cz?dciowe wyefimirKwanie tak 
(lottdiwie 



dajqcegosi? 

we znaki altasingu (PS2). Samochody sktadaj? si? z nieznaeznie wi?kszej liczby 
polygondw (daleko Imdodoakonatodd), lecz nafwi?ksz?zmian?jest 
zaimplenientovvanie bump-mappingu: pociagni?ta tym efeWem powierzchnia 
asfaitu pfezentuje si? bosko, tym bardziej przy ekstremalnych pr?dkodciach- 
DZwi?k w systemie AC-3 daje czadu, przede wszystkim w trakeie kraks (j^ 
opon przerazal). Szkoda, ze zabrakto trybu dla 4 Graezy - X dalby rad?. (...) 
Wei^ xboxowa jest wyrainie fadni^sza.O [hiv] 









Playman; 

Winning Eleven 6, Tekken 4, Grand 
Theft Auto 3, Metal Gear Solid 2, Final 
Fantasy X, Devil May Cry, Gran 
Turismo 3; A-Spec, Medal Of Honor; 
Frontline, NBA 2K2, Jak & Daxter. 



MGS2, GTA3, Jak & Daxter. 
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Sciera; 

GT3 A-Spec, Winning Eleven 6, 

Tekken 4, GTA3, Devil May Cry, Tony 
Hawk 3, ICO. Wipeout Fusion, Jak & 
Daxter, Silent Hill 2; Virtua Fighter 4, 
Burnout. 

Shiva; 

GTA3, GT3 A-Spec, PES, Wipeout 
Fusion, MGS2, NBA Street, ICO, Jak & 
Daxter, Devil May Cry. Burnout, 

Myszaq; 

GTA3, Sietnt Hill 2, Tekken 4, GT3 A- 
Spec, DMC, Tony Hawk 3, Jak 
SDaxter, Ace Combat 04, Aggressive 
Inline, MOH: Frontline . 

Kujot; 

Silent Hill 2, Devil May Cry, ICO, Final 
Fantasy X, Gran Turismo 3. GTA 3, 
Soul Reaver 2, Virtua Fighter 4, 

Tekken 4, SSX Tricky. Wipeout Fusion. 



archaizmow. Nie musze chyba nikogo przekonywaC, jaki ma 
to wplyw na szybkosC pracy. PowerPC z kolei stanowi w 
miare now^ rodzins, powstal^ przy wspdtpracy I8M i 
Motoroli; z mysla o tym, aby (m.in.) zast^pib juz nieco 
przestarzate procesory Motoroli serli 680x0, wykorzystywane 
w Mackintoshach i Amigach. W zwi^zku z problemami firmy 
Commodore i p6inie|szej Amigi, spelnity tylko pierwsze 
oczekiwanie • ale spelnity na medal. Procesory 603 I 604 
instalowane w pierwszych Makach nowych serli cechowaly 
sie niespodziewanie duza wydajno^cia - projekt opierat sie 
na calkowicie nowe) architekturze, bez zadnych zaszloSci 
historycznych, a kompatybllnoSC ze starszyml modelami 
zapewniono drogq odpowiedniego oprogramowania (ktdre w 
zasadzie bylo emulatorem calkowicie innego procesora). 
Nast^pcy serii 60x - procesory G3 I Q4 • sq z powodzeniem 
wykorzystywane po dzis dzieh i sprawuj^ sif ^wietnie. I 
wla^nie z tej mtodej rodziny wywodzi sie Gekko kr^^cy 
GameCube'em. 



ZGRZYTY/SPIECIA 
NA OBWODACH 

...czyll luzne przemySlenia I wnioski (subiektywne) 



Nic, CO jest dzielem czlowieka, nie jest wolne od mankamen- 
tdw. Pordwnywanym konsolom/ich producentom mozna 
zarzucid pewne niedoci^gntecia. Tradycja tradycj^, ale na 
pewne sprawy nie mozna przymykad oczu. 

SONY • koncern 6w nie za bardzo czai baze w temacie 
podejdcia do klienta. Gdy konsola wkroczyla na rynek, byla 
dostepna za bajobsk^ sume (ze nie wspomne o polskim 
Incydencie - 2999 zetalll). SONY nie pomydialo, aby 
maksymalnie zdumpowad cene, co by zawczasu zapewnid 
sobie przychyinodd klientdw, nawet tych wyczekujqcycti na 
rozwdj sytuacji na rynku. Inn^ sprawy jest fakt, ze wdwczas 
konsola nie miala stosownej konkurencji (jedynie Dream- 
cast). w zwl^zku z czym system lykali wszyscy napaledcy. 
W chwili obecnej, gdy walka o klienta trwa w najlepsze, 
konsola nadal kosztuje slono (technologia sprzed 2 lat!). W 
Stanach jest co prawda na wyrdwnanym poziomie z X-em 
(199 dolcow; GameCube 149), ale w Polsce... Hm... Co 



prawda X wcl^z nie doczekal sl^ swojej 
oficjalnej premiery w tymze pl^knym kraju, 
ale na gieldach cena jest wyrdwnana 
(paradoks)... Z drugiej strony - cbodza 
plotkl, ze we wrzesniu PS2 ma si^ 
dochrapad obnizki. Przyjmujqc, ze 
Czarnula b^dzie kosztowad, dajmy na to, 
1099 zeta - to wciaz zbyt wiele. Jak na 
moj gust, oficjalna cena powinna wynosid 
899 zf (gieldowa - 750) - byloby mlodziezo- 
wo. Gdy na polski rynek wejdzie X, 
prawdopodobnie Bill b^dzie krzyczal zad 
nie wi^cej, jak 1199 zeta. Ale to jedynie 
moje pobozne zyczenia, czas wszystko 
pokaze (a jesli dodad "czynnlk polski' - 
rdznie moze byd). Ponadto, SONY zalicza 
kapf na calej linll w kwestii peryferil. Nlby 
do konsoli mozna dokupid mase dodatkdw, 
niby wszystko jest super, a jednak - 
gidwnte Japonia moze sl^ cieszyd tymi 
wszystkimi bajerkami. To po co, do jasnej 
cholery, ta konsola trafila do Europy? Albo 
jedziemy na jednym wdzku, albo baba z 
wozul Fajnie ze Japodczycy juz mog^ 
waiczyd przez Internet I korzystad z 
urokow dysku twardego (vide FINAL 
FANTASY XI). fajnie ze Amerykanie mog^ 



grad przez modem (vide TONY HAWK 3). ale co z 
nami ■ Europejczykami?l!l Jestedmy gorsi? Nie 
mamy forsy? Przeciez niejeden Europejczyk moze 
fors^ wybid oczy niejednemu Amerykanowi! A w 
Polsce to juz jest taka kapa, ze hejl Nawet jeSli 
dochrapiemy sig obiecywanych bajerdw (modem, 
karta etbernetowa HD), to; a) zabljg nas ceny 
(niech zgadnf , ze HD o pojemnodci 40GB b^dzle 
kosztowal tyle co pecetowy odpowiednik, ale na 
SCSI, hlehlel); b) i tak b^dziemy mogli grad jedynie 



Spider-Man: The Movie 



Peter Parker zaplatal sie we wlasna sled, w zwiazku z czym wpacll 
r\a X-a. I trza dodad. ze upadek wyszedi mu na dobre. 

Oczywidde, w sferze fabulam^ nie ma zmian 
(nie Nczac dwdch bonusowych poziomdw;), . 
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Sciera: / 

Residerit Evil. Pikmin. Tony ' 
Hawk 3, Super Monkey Ball, 
Eternal Darkness 



KILu: 

Super Monkey Ball, Pikmin, 



w godzinach nocnych:). Bomba.,. (...) SONY led w 
prfta - 4 MB pami^ci graficznej w tak poteznej 
korrsoli to skandall Co prawda SMB pami^d 
operacyjnej dynamicznie wykorzystywanej w tym 
celu pomaga, lecz ma si$ nijak do osiggdw 
konkurencyjnych platform, szczegdinie X-a (64 MB). 
Co prawda niektorzy developerzy potrafiq sobie 
poradzid z tym fantem, jednak nie ma co $i$ ludzid - 
w kwestii tekstur Oakodd i rozdzieiczodd!) Czarnula 
b^dzie odstawad od konkurencji (X kopie pod tym 
wzglpdem PS2 jak chce, GC powoli si$ rozkr^ca). 
No i ten nieszcz^sny Emotion Engine - fakt, ma 
mozliwodci, ktdrymi przebija x-owego Pill, ale 
SONY nie wztelo pod uwage, ze j'edynie garstka 
developerow upora si^ z jego strukturq. W zwi^zku 
z powyzszym istnieje zaledwie kilku supporterdw 
systemu (m.in. NAMCO. SQUARESOFT, 
POLYPHONY, CAPCOM), ktdrzy w stanie 
zaskoczyd mnie efektem koncowym (pod kqtem 
wizualnym). Zgadnij, Czytelniku, diaczego SONY 
zaimplementowato Czamuli jedynie 2 porty na 
pady... Czyzby dlatego, ze “taka jest tradycja 
SONY"? Otoz nie! Na razie nie mozna mdwid o 
tradycji - niespelna 8 lat na rynku to za mafo. Split 
Screen na PS2 to skaleczenie, bardzo zresztq 
dotkiiwe. V^yjasnif to w nast^pujecy sposob; 



NAMCO jest firmg, ktdra “na dzieh dobry" (launch) 
wypuszcza gry, ktdre wyciskajq z systemu 
nie wszystko, ale wiele, Tak bylo w przypa 
PSX, tak samo bylo • prawdopodobnie - w 
przypadku PS2. Po odpaleniu RIDGE R4 
Splicie niemal sie posmaralem - mgla, spi 
redukcja detali. Bosko... TEKKEN TAG luuHNA- 
MENT dal nam nadziej?, serwujqc bardzo ladn^ 
grafik?, ale doszio do polemiki: "TTT Vs SOUL 
CALIBUR ■ ktora gra jest ladniejsza?". Oczywidcte, 
ze TTT jest tadniejszy, ale SC jest znacznie 
efektowniejszy - to moje zdanie, ktdrego za nic nie 
zmieni^ (ew. oferty finansowe prosze kierowad pod 
ogolnie znany nr tel.:). Mniejsza o to. Notabene gdy 
na rynku ukazal si§ TEKKEN czwarty, nikt nawet 
nie prdbowal przyrownywad go do SC. Diaczego? 
Wszak nie jest znacznie tadniejszy od TTT. jedynie 
bardziej efektowny. Mniejsza o to:). Problem lezy v 



Torba: 

Resident Evil, Eternal Darkness. , 
Pikmin, Star Wars; RL, Super 
Monkey Ball 



HIV: 

Resident Evil, Tony Hawk 3, 

Super Monkey Ball, Star Wars; RL 



tym, ze w ogdie nie powinno bylo dojdd do sytuacji, 
w ktorej ktokolwiek mdgi dojsd do wniosku, ze SC ' 



wygl^da lepiej nizii TTT. PS2 miata byd krokiem 
milowym w dziedzinie generowania grafikt, Nie byfa. 
Taki np. MGS2 - pi^kne wstawki real-time'owe, 
rezyseria itd., jednak w grze wlasciwej jest po 
prostu tadnie. tak na “8". Zonk. A taki DEVIL MAY 
CRY... CAPCOM dato czadu, ze hej! Pi^kne 



tekstury i efekty dwietine, ale wi^kszodd lokacji to 
stosunkowo mate przestrzenie. Gdy konsola must 
przerzucad ogromne przestrzenie (np. gdy Dante 
wychodzi przed zamek i biegnie po moscie; widad 
wtedy zamek w petnej krasie - zwala z ndgl), radzi 
sobie rdwnie wysmientcie (wszystko smiga w 
rameczcel). Obawiam sig jednak, ze takie sceny 
zblizajq sie niebezpiecznie do kresu mozliwodci 
PS2 w temacie przerzucania polygondw. Sequel 
powinien przynied odpowiedz (zapowiada sie 
bombowo). Na przykiadzie GRAN TURISMO 3 
(oraz dmiesznego dodatku CONCEPT) doskonale 
widad, ze PS2 potrafi wiele. Samochody kopig tyfki, 
wiekszosd tras rdwniez (wiekszodd, bo niektdre sq 
po prostu biedne) - engine opracowany przez 
POLYPHONY DIGITAL jest dopasiony "ja-cte- 
przepraszam". Fajnie. jednak na Splicie to juz inna 
bajka. A co dopiero pomydied, ze to by miafo 
chodzld na 4-Spli1!l! I tak mydie: co by bylo, gdyby 



Silent Hill: Restless Dreams 



To (Jopracowana i uzupelniona wersja znanego z PS2, mrooznego dreszczowca SILENT HILL 2. Czego w takim razie 
mozemy spodziewadsie po nowej odstorte znanej i (ubianej gry? Nie oczekujcie zbyt wielu zmian. bo mozeae sie bardzo 
rozczarowad- Na wstepie w oczy rzuca sie moZllwodd wyboru dwdch scanarioszy: "Letter from Silent Heaven" to 
podstavwjwy scenanusz Jamesa. wzbogacony o nowe zakodczenie UFO, a "Bom from a Wish" to bistoria Marti, 
tajemnczej kobiety poznanej podczas naszej wedrdwki przez mgliste ulks miasta. Dzieki dodatkowej przygodzie ta 

® wieibkMJe seni staraj^cy sie zgtebid tajemnice zagmatwanej fabuly otrzymujq od 

KO^I dodatkowy elernent ukladanki. Zapowada sie intrygujecx) i tak tez jest w istocie • szkoda tyiko, ze po zaledwie 4 

godzinach widzimy napisy koifeowe (pevnen hardcore’owy Gracz opuWikowat na Sied poradnik jak skortczyd ten 

sce^uaw9nknuti23sekundy),Kolejnainnowacja1orrx)zlivwjddwy1eczeniaAvt90zeniawdowolnymrnorTiencie"rioise 

filter" (efekt ziamistoso obrazu), co wptywa na jakodd wyswiedanej grafiki: staje sie ostra jak 
zyleta i zdecydowanie bardzis^' atrakcyjna. W kontrontacji pierwotnej wersjt z portem na 
Xboxa. zdecydowame lepej prszentuje sie la druga ■ ma lepszej jakodci tekstuiy, co zreszt^ 
jest standardem w gracb na ten system. SH2:RD - zaplarwwany jako exdusive na konsole 
Billa - trafi wkrdfca pod dachy posiadaczy PS2. JakI jest sens wydawania nieznacznie 
poprawionej werBji gry? Oczywidcie mamona! Ewentualny zakup SH2:RD na PS2 
rozpatrywad powinny tylko osoby nie majgce styeznodci z pterwotnq wersjg gry. DIa 
pozostalych niepotrzebne wydawanie kilkuset ztotych mija sie z celem..O [mazur^n] 
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10 . Silent Hill 2 



firma MICROSOFT wykupita POLYPHONY... SEGA na wszystko si? 



Halo: CE. Dead or Alive 3, Rallisport 
Challenge, Project Gotham R.. Tony 
Hawk’s 3, Burnout, Moto 
GP, Jest Set Radio F.. ^ 

Silent Hill 2, Amped Snow. 

KILu: ^ 

Halo, RalliSports flL 

Challenge. Jet Set ■ ~ 

Radio Future, Projea »• ' ^ ' 

Gotham R., DoA3 A ^ 

Mazur; f ' . \ 

Elder Scrolls: Morrowind, 

Halo, Amped Snowboar- V * 
ding. Silent Hill 2: RD. 

Project Gotham R.. 



sposobie nie do kohca legalnym), a na dodatek 
ten HD - pi^kna sprawa. Underground juz si$ 
ostro kred, a zabezpieczenia X-a poszty sie 
kochad w okamgnieniu. Sprzedaz X-6w na 
gieldach poszia z kopyta w g6r$, dordwnujac w 
tym temade, a momentami nawet zostawiajgc w 
tyle PS2. No ba! Polak potrali... Qieidziarze 
wyrazaja rdwniez spore zadowolenie z tej 
przyczyny, iz niczym gor^ce paczki sprzedajq 
ptyty CD-RW o pojemnodci 700MB. Ciekawe. (...) 
Sytuacja X-a jest "dzlwna", ale nie ma co 
przewazad szali. Na razie konsola nie zd^zyla 
zagrzad sobie miejsca na rynku. w Polsce tym 
bardziej, totez nie jestem w stanie napisad 
elaboratu na temat wpadek/super posunl^d 
koncemu Billa. Ja wierze w sukces X-a I dobrze 
mu zyczf. 

Konsola NINTENDO - pdkl co wielka niewiadoma. 
W Japonii sprzedaje sl$ dobrze, w Stanach na 
pulapie rdwnym z X-em, sromotnie jednak 
przegrywa(jq) wyddg z PS2. Gry towarzyszqce 
iaunchowl nie pomogly systemowi wybid sie 
ponad przedetn^. Firma hydraullka zaczela 
niewladdwie, serwujac najplerw tytuly przezna- 
czone dia “wyrodnietych" jej fandw, dopiero teraz 
prdbuje powoli zmienlad swoj wlzerunek. Na 
domlar ztego NINTENDO nie zaoferowalo tytutu 
zrywaj^cego tupety pod k^tem graficznym. I niech 
mnie drzwi dcisn^, jesli bylo inaczej: SUPER 
SMASH BROS.: MELEE, STAR WARS: ROGUE 
LEADER. PIKMIN • wszystkie te pozycje 
prezentujq poziom dredni lub nieznacznie powyzej 
tego. A z posiadanych przeze mnie informacjl 
wynika czamo na bialym, ze latwiej zapamietac 
pi?kn^ kobiete, niz jak^s “piranie“ (hi Lokil). 
NINTENDO mogto sie wysllld, starajac sie 
'oktamad” nabywcdw, ze wszystko bedzie w 



• • • Po zapoznoniu sif z tekstem 

• • • wlakiwym, zoproszotny Of do 

• • • zabowy. 

6> Kochosz Szoroka, kochasz populorne 
serie z tej konsoli • je$tei SONOmaniakiem. 



7> Nie mosz duzo aosu no gronie, grosz 
molo i w roinych dziwnych olcolicznosciach, 
Qfsto pozo domem. 



8> W $omie nie tnosz . 

groch, Twojo konsoio to tylko kolejny sprzft 
no wyposozeniu will z bosenem. 






9> Nie przelewo G sif z kosa potrzebujesz 
pewnej inwestycji, konsoli moto aworyjnej, 
nojiepiej mobimej. 



I0> Chcesz miec sprzet nojbardzlej 
populorny, znony i oogoto oprogromowony. 



LE MANS 24 HOURS prezentuje sie znacznie stabiej, a I F355 
CHALLENGE nie przyniesie mitej niespodzianki w dziedzinie 
generowanej grafiki. DIaczego VIRTUA FIGHTER 4 jest brzydsza niz 
automatowy odpowiednik? Przelo nie diatego, ze ptyta obstuguj^ca 
arcade jest mocniejsza... No I jeszcze jeden przyktad: MEDAL OF 
HONOR: FRONTLINE nieco ustepuje swojemu pecetowemu 
"opowiednikowi" wykonaniem. Potwierdzi to kazdy, kto grat na 
dopasionym pececie. Czemu miaty stuzyd te przyktady? Heh, skoro 
tak znani I cenleni developerzy nie mog^ sobie poradzid z okietzna- 
niem PS2 (Split to doskonaty przyktad), to czego sie rnozna spodzie- 
wad po matych firmach, nie majacych dodwiadczenia na konsolowym 
poligonie? Pragne Cie udwiadomid, iz to wladnie te mniej lub bardziej 
szare myszki tworza 75% rynku PS2. Na szczedcie grywalnosd to 
zupeinie inna bajka... 

MICROSOFT - Bill Gates poczynit wtadciwie wszystkie kroki. Wore sa 
niezbedne do odniesienia sukcesu. Produkt pod postacia konsoli Xbox 
byi reklamowany na szeroka skale- Kampania reklamowa (telewizja, 
prasa, radio i co tam jeszcze) kosztowala prawdopodobnie wiecej, niz 
wynosi dziura budzetowa Polski. Ze nie wspomne o stworzeniu 
technologli... Xbox wyprzedza konkurencje pod katem zaimplemento- 
wanych dodatkow (karta sieciowa, HD). Co tu duzo gadad - do kazdej 
konsoli MICROSOFT doktada mase dolcdw. A ze trzeba nieco wert 
wlozyd, aby czerpad radosc z DVD I d^wieku przestrzennego • to 
zupeinie inna sprawa. Generafnie jest jednak oki. Teoretycznie X 
przewyzsza technologicznie PS2 i GC (szczegoty w stosownym 
akapicte, traktujacym o procesorach). Co innego, ze X na starcie nie 
zbit na kwadne jablko Czarnuli, co z duma anonsowali twdrcy. C6z 
zatem jest nie tak? Przypominam, ze konsola PS2 sprzedaje sie 
wydmienicie na calym dwiecie, podczas gdy sprzedaz X-a w Stanach 
utrzymuje sie na wyrownanym poziomie z “kostka", zas w Japonii - 
tragedia. Brak zaufania do Billa jest uzasadniony, tj. byt do momentu 
launchu systemu, jednak obecnie nie powinno byd zadnych, nawet 
najmnlejszych watpliwodci, ze to pelnowartosclowa konsola z 
powerem. Wbrew wszystkiemu co sie mdwi, X-clusive’y powinny 
przyciagad do siebie rzesze fandw (np. PROJECT GOTHAM, DEAD 
OR ALIVE 3), a wcale tak nie jest. Zonk. Dziwne... X oferuje sporo w 
temacie Multiplayer (4 porty paddw), w Stanach rnozna bez wiekszych 
problemdw szarpad przez Internet (w Polsce rdwniez, chod prawie o 



^.DOA3 

ocena:9 



Sciera: 

Halo, Rallisport Challenge, Jet Set Radio 
Future, Project (3otham, DoA3 



“.Max Payne 



S.Tony Hawk 3 G.Rallisport Ch. 

ocaia;NS ocena:&f 



3 Project Gotham R. 

• ocena:&f 
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porzqdeczku, 0. taki RESIDENT EVIL - jest 
pi^kny, to fakt, ale nie prezentuje mocy konsoli: 
tta sg statyczne (prerenderowane), w zwi^ku z 
czym konkurencja tykn^laby ten tytuf bez 
namyslu. Zobaczymy, co w temacie grafiki 
zaofemje “kostka", ale niepradko; obstawiam 
RARE:)! (...) Jak zwykie, NINTENDO zabezple- 
czylo swojq konsol? na tyle dobrze, iz piraci nie 
mog^ obejSb jej zabezpieczeti. Jak na razie 
pracujq w garazacb cifzko, pot tryska ze 
wszystkich szczeliny ich cial, ale... nic z tego. W 
Polsce przekre^la to szans? systemu na wielkl 
sukces, a ^wiat - czas pokaze. 



1 0O-procentowe konwersje 



GRY, GRY GRY... 



WspdIczeSnl Gracze konsolowl dziel^ sla 
wyraznie na kilka oboz6w. Mozna wsrod nich 
wyroznib m.in.: 

- arcade’owcy. tj. Gracze szukaj^cy niczym 
skr^powanej przyjemnosci z grania, fajerwerkdw 
graficznych, traklujgcy konsol? po czfsci jako 
odtwarzacz DVD; 

- sentymentali^cl, tj. Gracze-szowinisci, 
stawiajqcy na sprawdzone tytuly (sequele). 
chefpiqcy si^ przynalezno^clg do wyimaglnowanej 
subkultury wokol danej konsoli (ktdre to poj^cie 
wydaje mi sif bzdetne, poniewaz... czy rybacy to 
subkultura? Czy modelarze to subkultura? Czy 
wariaci wydajqcy ci^zka flot^ na stemplowane 
znaczki z Matyszem to subkultura?); 

- kompletne oszofomy, tj. Gracze potraflqcy 
przerzucid si? z konsoli SONY na GC tylko 
diatego, ze ta ostatnia dostala “nowego-starego“ 
RESIDENTa, ew. kierujqcy sr$ zasadq ‘brak 
zasad", czy tez innymi, blizej nie sprecyzowanymi. 



KoTMerejemaiatodosiebie, zewprzypadKudvvochplatforTTio 
ponSwnywalnej mocy (tu PS 2 i X) - 2 regufy lepiej wypada port (v»ecej czasu 
nadopracowanie kodu, dosMadczanie zdobyta ptzezpragrannistiw...). 
Osobny tema starmi przewaga X-a vv temacie ilo§d oterowanej pamieci. 
Wydavrac by sie fixjgto. ze porty powinny pfzawyiszad pierwowzoty. 
Niestety, nieWbizy dMloperzy ida po iKw najnriiej^^ 
procenknve Imivo^. ri Zdziebko dopakowane. Ob kilka tybjKSv, ^ 
rdznia sie niczym ria (Xm piBtfomacri (PS 2 , 

X): SPY HUNTER. DARK SUMMIT, 

PIRATES: LEGEND OF BLACK CAT, 

:'Si TEST DRIVE OFF-ROAD WIDE 
. OPEN...Nastavwajacsi 9 naszaipaniena 
konloatrMj platkyrnie. pamiata) 0 komforca^ 
grania - daleko ideca rbznice pomiedzy 



)5< . as' 



budowg poszczegblnycb padbw pckrafiq dad si? we zriaki (np. w SSX TRKa<Y gra si? znaczrw BuJniei 
na x-owym kolosie, niz rra dfbgim Dual Shocku; no i juZ teraz w^xMczifle vvszysUdm tenorn bijatyk, 
WcVzy zapragnaszaipnac w SOUL CALIBUR 2 na padzie od “koslki^£l [hiv) 
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Na rynku panuje obecnie niezdrowy burdel, Gry 
powstajq na wszystkie mozliwe plattomiy, 
powstaja exclusive'y i “time exclusive'y". Coraz 
trudniej sig w tym wszystkim polapac. SONY 
przyciqga do siebie za spraw^ sequel! wspanialych 
gier (sequele nie zawsze sq wspaniale, poza tym 
sq tylko sequelami:), ugruntowanq pozycjq na 
rynku. no I nie mozna odmowib PS2 wspaniatych 
tytulow • tak po prostu. Xbox oferuje coraz wi§cej 
konkretnych tytuldw, plany wydawnicze takze 
napawaj^ optymizmem. Przy okazji nalezy 
zauwazyC. iz wiele osob zastanawla si$ nad 
przyslowiowym powerem tej konsoli, co by m6c 
poszpanowaC przed kumplami/laskq;). Czekam na 
rozw6j wydarzen - np. zapowiadany na X-a, 
UNREAL CHAMPIONSHIP powinien wyraznie 
pokazaC, ktdry system 
wyjdzie obronnq r$kq z 
pojedynku na arenie 
"doomowce". Bo PS2 moze 
sobie w tym temacie co 
najwyzej pogwizdad (za 
sprawq ograniczonych 
zasobdw pamifciowych). Co 
si? tyczy Gam^ube'a • ta 
konsola powinna wyj^ z 
dolka. Oprocz cukierkowa- 
tych popierdoiek, wraz z 
uplywem czasu “kostka“ 
powinna dostawad 
coraz wi?cej 
konkretnych 
tytulow. Co§ mi si? 
zdaje, ze NINTEN- 
DO zrozumialo, ze 
musi w tym temacie 
sporo zmienid. I 
niechaj za najlepszy 
przykiad sluzq takie 
tytuly, jak 
RESIDENT EVIL 
czy ETERNAL 
DARKNESS: 

SANITY’S REQUIEM 
(2 horrory). 



Kupujqc konsol? “dzis", wypada pomysled o jej 
“jutrze*. CO by nie zostad z r?kq w nocniku. Na 
wst?pie uspokajam: wszystkie next-genowe konsole 
b?dq si? mied co najmniej dobrze (tak mi si? wydaje). 
Dlaczego? To proste... PS2 sprzedaje si? wysmienicie 
i nic nie wskazuje na to, aby sytuacja miala ulec 
zmianie. Gier na Czamul? powstaje od zatrz?sienla. 
Dziala to jak obwdd zamkni?ty: pomniejsi developerzy, 
ktdfzy nie mogq si? zdecydowad, ktdrq platform? 
supportowad w;^ieraj4 t?. ktdra cieszy si? najwi?k- 
szq populamosciq. Wlasnie w tym miejscu obwdd si? 
zamyka. Xbox. nawet jeili nie zmieni si? jego 
faktyczna sytuacja na rynku, b?dzie dostawal 
odpowiedni support. Dlaczego? Bo MICROSOFT na 
to stad. Wszak Bill kupil mas? teamdw developerskich 
nie po to, aby ich czlonkowie siedzieli na stolkach I 
pierdzieli w obicie/dech?, lecz aby tworzyli w pocie 
czda gry. Nawet jedli b?dq one zategad na pdikach 
sklepowych, to nic zlego si? nie stanie. W ten sposdb 
MICROSOFT tworzyd b?dzie podwaliny dia konsoli 
Xbox2, ktdra na pewno kiedyd tarn trafi na rynek. 

Jak Bill zwietrzy gdzied kas? (a tej jest do 
zgarni?cia w pierony), to juz nie popusci • jak ten 
wiciekly pies. Z kolei NINTENDO zarabia w 
Japonii i na pierdolach typu Pokemon tak pot?zne 



pieniqdze (praktycznie zerowy odsetek 
piractwa), ze dmialo b?dzie produkowad gry 
chodby tylko dIa Japonczykdw. Oczywidcie 
Stany i Europa dorzucq si? do zasobnego 
portfela "N". Mam nadziej?, ze wszystko jest 
jasne. 



SUMMA SUMMARUM 



Wybdr konsoli - ci?zki to orzech do zgryzienia. 
Jesli si? dobrze przypatrzyd, kazda , ^ 

konsola oferuje wiele. O ile 
sytuacja PS2 i X-a jest w miar? 
klarowna, tak nie mozna tego 
powiedzied o GameCu- 
be'ie. Nie wypada 
jednak przesqdzad 
sprawy, bowiem 
moze si? jeszcze 
okazad, ze wszyscy 
b?dziemy nami?tnle 
szarpad wlasnie na niej 
(a odtwarzacz DVD 
mozna juz kupid za 700 
zeta:). Tak czy inaczej, 
przekazalem Ci, Szanowny 
Czytelniku, wszystko to, co 
chcialem, Wybdr nalezy do 
Ciebie. Oby byl sluszny.D [hiv] 




Crash Bandicoot: the Wrath of Cortex 
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SeiiarueocUowrvekoiaizoriazPlayStatiorii 

. w. S. 'A NAUGHTY DOG. wkoocutratifa-wczwartej 

^ ' '' aUB odslonie-naPS 2 {cJev.:TRAVELlER’S 

■ TALES). BillposmarowaUoiCrasnraX-te 

^ ' zagosdfdesttezwersjanaGBAaleto 

zupetnie innapara kaloszy). Wrazenia? 
il IfflfflH U If DnH Szczerze powiedziawszy, jak na^bardziej 

**lIH|Hf N 1 1 illjc- pozytywne. Oczywi^e rue nalezy liczyc na 

jakiekolwiekzmiany wsystemiezabawy(jest 
totytU 
wybitnie 

liniowy;). lezq one przede wszystkim w sferze wkJeo. Po pierwsze, znikly 
po)awiajace st? tu i owdzie (spor adycznie) zwolnenia animacji. postad 
cwokowatego Crasha wygl^ niezrracznie lepte) (ladnie cieniowane futerko), a t 
fekstury zyskaly na ostroSci (dopasiona rozdzietczosd + wlasciwie 
wykorzystana szeroka paleta barw), Dta wietbideti audio: dzwiek przeslrzenny 
zostat opiacowany mepoprawnie (gkjsnik centralny nie jest wykorzystywany), 

(. .) Tak, wersja xboxowa ogolnie jest nieznacznie ladniejsza.L I [hiv] 
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bardzo przeo^tna. jak na swbj 'profil' niewystarczaj^co kolorowa 
(warsie na PS2 i X-a sq “po jePnych pienf^dzach'). M jzyka jest 
catkiem mKa, tyle ze popierdotkowata. 



I CO. chcialbyS zafundowaPswojemu beniaminkowi odrobtnkp 
przyiemnoMi? Zdecydowanie odradzam Ci wcielenie w zycie tego 
pomyslu. Przeto lody smakuja wysmienicie, watacukrowalez.ze 
0 (rytkach bogato oblanych keczupem nie w^mnp. Pamiptaj. ze 
dzlecinies^glupie, hlehle! j 



ich liczbp. (...) 

Oprawa 

graficzna- 



Xbox/ PlayStation 2 



Niewieie jest gier, premier ktoiych wypatruj§ z wywieszonym 
jfzorem. Jeidnak na przywitanie tego tytutu kupitem nowy krawat. 
Maj^c w pami^ci wysmienit^, drug^ cz^sc CT (DC), inaczej by6 nie 
mogto. Jak si? miafo jednak okazac, SEGA poleciata w kulki. 

Czuj^ rozczarowante, i to wcale mate... Zaczny meco przewrcAiia. od graliki. SEGA, wypluM^ 100- 
pracantowe konwarsje droamcastowych tytutow na PS2, zash;g<4Q,tym samym na pofypienie. ayq ewife do 
Lucytera. Jednak co jest jeszcze nizsi, pod piektem - nie wtem. Wyobrat eob«,tt CT3 wyg^da niewale 
lepiej m2 'dwbjka' na DC. Jak si? bowiem majq zabtegl estetyczne (noco dopakowane efekty ewtadne, 
sacagPInie neony w GO. i 2dzlat^ lepeze lekstury) wbec mocy X-st? Asdarza aiy. zeammec^ ohrupnto... 
Czy w obecnych czasach jest to do prrw^ia'? Otbz nte! Nie do pizyifdii feslfbwnteZ fakt tt w tywte 
powinno tkwiP *2.5'. zedoe tarn ‘3‘: n w ii H i f i ' i i rym zwi t ^y aniemiest fekt wrzucanli do 
tiiJjkrmiast. i d P as g ofeity »rpopaaddcnczeiBiaehn1MastCaaBtz7edynki' i Apple i 

z'dw^ (oba przemodeloiape) BBeeliLiom napierwsze). zft»noMiBk)kaqa«GlMac 
Oaak (wzoroBane na Las Veges) - {Mt nt 



Pam satffpbczuiQ nieneek na utwe, a 
HITMAKER (devalqaagaHMHpodorzuel6 
chodtsypclnal nwnumMttfiiP (Craz y OasO 
Crazy Hop. Crazy Drift CruyStop. Crazy Drift 
Stop}. CO nosi znamiO Ba malegoelandafu. C62. 
ponadto? Ano.czw6(tenowycMaaBn)Q6ir,2S 
mim;giBr (Crazy X; 'matpowanie' fych deb(Z» 
zn»yet)). przygrywE^ca kapate Offspring otaz 
BadHdSgionjxiko^ Muitipt^aroreizrnoznodc 
zapisywaniaralasnidw (Ol). 



problem, chfople! Czy v*eHO 
wykankeaMAiorse za Glitter 
Oasts...? Bo toddy Gracz. 
ktdry oblteywaf sl9 jAdottd 
na poprzadnie cz^id nie 
poetadaiQ^ jednak DC (port 
>d)ASJ«tdostepny ra PS2). 
do oceny koAegwei niecfi^ 
dofzuci 3 'oczka'IO 
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'Mrowek Z' toczyl w bajce batalie przeciwko pieskiej 
opatrznoSci, W nowej grze DREAMWORKS dane mu 
jest (oraz jego towarzyszom niedoli) ^igac si^. 
Swietnie! - pomyslal mrbwek. na me me baezge stajec 
wszranki. Poco?Nikt me pytal... 

ANTZ EXTREME RACING jest pozyq^ skierowang 
tylko I wytqczme do najmtodszegoodbiorcy. Wszak 
dzieciaki maje swoje odchyty - lykaje te wszystkie 
badziewne Pokemony be2 mrugniycia okiem. (aknqc 
■jeszcze', Wyscigi odbywaje si? w "zminiaturyzowa- 
nym swiecie'. tj. Gracz przeciska si? pojazdami 
zbudowanymi z puszek itd., pomi?dzy zdzWami trawy, 
po w?skich ?ciezkach. kanarach drzew lub malutkich 
pagofkach. Oprocz klasycznych wyKigbw 
“samochodowych". mrbwkowi dane jest dosi?^ 
grzbietu jakiegos pajaka (brr!) lub latajacego, pljanego 
insekta. niezym na snowboardzie sun?c na li^u. w 
ostateczno^l zrobib uzytek z wlasnych nog. Fajnle. 
Szkoda jeno. ze gywalno^ to kwestia umowna. W 
nIezym me pomagaja power-upy. kibre s? po prostu 
do... Co powlesz na takdaleko idace zroznicowanie: 
speed up' oraz samonaprowadzajace rakiety (w te] roll 

- 0 zgrozo! - male komafy)...? Jedyny wyst?pu)acy tryb 

- Championship - sklada si? z seni 8 wyscigbw, 
pokoname ktbrychzaimuje 20 minut. Na szcz?bcie 

kazda z pi?ou 

>• '"M * ^ postaci 

■S“, ”7,, ' ' •* otrzymala 

4 , • ■ odmienne 

*■ "trasy-.cow 
sumiedaje 

_ • r ' calklem ookazna 
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The Hoobs 



I Wydowco 
I Grofiko/Dzwifk ... 



...Sony 

...3/2 



■ Akcesorio 1 Moyer; Ibl. 

Po wypuszczeniu beznadziejnego LEGEND 
OF POCAHONTAS (PE#59) miatem 
wielK^ nadzieje. ze ~za 2ywota‘ Szaraczka 
nie zobacze juz takich ‘perelek'. Widad 
ludzHemsie... 

Tw6r SONY to edukacyjny gniot. ktdry na 
celu ma powierzchowna nauke na temat 
wyst^pujqcych w drodowisku zwierzgt. 
Kazde opatrzone jest stosownq fotk^ 
filmikiem oraz krbtkim opisem 
(obowi^owaznajomoddj. anglelsklego). 
WclelaJ^c sle w jednego z trzech 
potworkdw, czeka Was eksploracja pieciu 
matych lokacji (dzungla, wied, gdry ltd.) w 
celu znalezienla odpowledzi na vvielce 
odkrywcze pytania pokroju: ‘czym zywig 
si? matpy?’ {i zapewniam, ze nie ma tu 
zadnych podtekstdw:). USwiadczymy tu 
wiele dennych i nie wciqgajqcych mini- 
gierek (np. (apanie spadaj^cych bananow i 
sortowania warzyw), co wraz z innymi 
elementami sklada sie na nudn^ i 
bezpictowa zabawp. Nad grafik^ i 
udiwi^kowieniem (chociaz do dialogdw 
przyczepid sip nie moge) nie ma s »9 nawet 
CO rozwodzid. 

Nie polecam tego "czegod" nawet 
najwiekszym wrogom (Raq, Ty wieez do 
kogo pije:) - do pieca z tym smutemE 
[play! 



Lilo & Stitch 

■ Wydovrtfl Disney 

■ Gfofiko/Dzwifk 6/6 

■ Akcesorio 1 Hoyen Ibl. 

Jezeli znacie jakid ciekawy 'przepis" na 
gre platformow^. to zwrddcie sie z nim do 
ludkdw ze stajnj DISNEYa. ^edzqc ich 
ostalnie produkcje mozna wywnloskowad, 
iz przyda im sle trochp nowycb pomystdw- 
‘dziwnym’ trafem nieudarw kopie znanych 
uznanych gier me zyskuja w oczach 
recenzentdw.atym bardzie] Graczy, 

Przyktadem tego Jest przeznaczonadia 
mtodsze) widownt gra LILO & STITCH, 
kt6ra oparta Jest na swoim kinowym 
odpowiedniku. Do rzeczy: 'fascynujqce' 
przygody prze^ywamy JakodwdJka 
‘arcyciekawych' postaci - Lilo (mala 
welbicielka Batbie) oraz Stitch 



(zmlniaturyzowany klon Scieiy;). Zabawa polega na odnieclu pized siebie 
po wyznaczonej Sciezce (naprzemian postaciami: patent znany z CHASHa), 
zbieraniu dupereli (gwiazdki, zdJecia itp.) I kasowaniu lednej zwierzyny 
(chod nie tylko). C5br6bka mordy czeka rdwniei stabiutkich bossdw • 
wszystko to Jednak razi llniowodciq oraz nudq. Nasze umieJetnodci n'le 
wykraczajq poza bzdume czarowanie magicznq palkq (Lilo) oraz 
"wlrowante" czy atakowame toksycznym odorem z ust (Stitch). Od strony 



wizualnej gra nie pokazuje 
pazurkdw: anlmacja. 
teksturki oraz wykonanie 
postaci me rzucaj^ na kolana. 
Dobrze chociaz. ze wycifte z 
bajki urywki filmowe sq 
dobrej jakodci, a i ciesz^ oko 
nasycone kolorami poziomy. 
DISNEY }ak zawsze 
zapewnia dobiy "podklad 
glosdw*, rdwnlez na 
przygrywaj^ce melodle me 
mozr^a narzekad 
Na korzydd zakupu 
przemawla Jedynie sytuacja 
Szarakanarynku-Ja ide 
odkuizydstarego, dobrego 
CHASHa..f][play] 



Stuait Little 2 

■ WydowcD Sony 

■ Grofiko/Dzwi?k 5/6 

■ Akcesorio 1 Player, IW. 

Ck) by nie mdwid, SONY dba o swoje 
'dziect" - wdrdd nich jest takze umieraj^cy 
Szarak, na kldrego wypuszczony zostal 
nowy platformer. STUART LITTLE 2 to 
druga czfsd animowanego film u (goscit na 
duzym ekranie). na podst. ktorego 
stworzone zostaty przygody zminiaturyzo- 
wanego bohatera - malej myszki. MaJa one 
charakter typowej, kolorowej platformdwki 
3D, z “wciagaJaca* fabutg: sokbt wykradi z 
domu cala biz uterie, a my musimy 
odzyskad kosztownoda, Jednoczednie dajac 
solidna nauczke sprawcy zamieszania. 
Najpierw czeka nas poziom treningowy, 
gdzie uczymy sie wszystkich dost?pnych 
umieJetnodci: skok, wspinaczka, pfywanie, 
rzut owocami I inne. Po zaliczeniu nauki, 
przystepujemy do eksploracji siedmiu 
rozleglych poziomdw, w takicti miejscach 
Jak dom, park czy kanaly (wszystko w 
ogromnych rozmiarach). Towarzyszyd temu 
bedzie zbierame bzdetdw (ciastka, owoce, 
klucze), a takze ellminacja otaczajacych nas 
oponentdw. Sa to gidwnie iicznie 
wystepujaoe owady (pajaki, muchy, osy), 
ktore nie stanowia wiekszego wyzwania. Co 
denerwuje, to odradzanie s>e przeciwnikdw - 
po zabictu wroga, ten po kilkunastu 
sekundach pojawia sif ponownie. Ciesza 
elementy zagadkowe, ciekawe mini-gierki 
(lot samolocikiem, rajd motordwka etc.) 
oraz pomoc, ktdrej udziela nam towarzysz- 
ptak Margalo. OtoczenIe nie emanuje 
pustka, Jednak parametry konsoli nie 
pozwalaJa naogtadanie calej przestrzeni, 
bowiem ta sie doiysowuje. Calodd 
graficznie prezentuje si$ przyzwoicie - 
pikseloza nie rzuca sie w oczy. a tekstudd 
do najgorszych nie naleza, Filmiki 
zapozyczone z filmu sa dredniej Jakodci. ale 
zatojestichcaiklemsporo. PrzygrywaJaca 
muzyczka to typowe dia takich produkcji 
radosne, wesole i spokojne brzmienia. 
CeDek Jednak szybko wyladuje na 
zakurzonej polce, ponlewaz cala zabawa 
koiVtzy 61$ po kilku godzinach. 3L2 to gra 
latwa, z przyjaznym systemem eterowania i 
nie wygdrowanym poziomem trudnoid. 
Slowem: idealna dIa miodszej czgdci 
Graczy. Ze wzgl^du na obecna sykiO(#ra 
rynku • polecam, □ [playman] 



BIJATYKA EIe 

Mike IVson 

Heavyweight 

Boxing 



Ostalmmi czasy biblioteka gier traktujqcych o bcksie wzbogacila s<e o dwie wydmienite pozycje - 
VICTORY BOXING (VICTORIOUS BOXERS w USA) oraz KNOCKOUT KINGS 2002 - a teraz 
pojawita sia nowa pozycja dia milodmkow tego type g«r, MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING, 
ktbry wyszedi niemalze rbwnoczesnie rta P52 i Xboxa (obie wersje niemalze identyezne). 

Niestety. pozycja ta niespecjalnie test w stanie stance w szranki o palma pierwszeiistwaze 
wspommanymi tytulami... 

A nawet Jeszcze gorzei: o ile PRINCE NASEEM. wydany juz spory kawalek czasutemu tez przez 
CODEMASTERS, me byl grq wybitnq, dal si? jakod strawid, tak MTHB kwalilikuje sia do miana 
Jednego z najwiakszych crapow, jakie zbezczedcity rynek gier bokserskich, Co z tego, ze jeszcze 
w zadnym boksie me moglidmy tak dokladnie i szczegblowo ustalid wygiqdu twarzy zawodnika w 
trakeie tworzema swoje) postaci. skoro i tak nie badziemy mogli specjalnie diugo cleszyd sia 
naszymi dokonaniami? Wystarezy wyjdd na rir)g i rozegrad jedna walka. by zaczqd ubolawad nad 
tym. jaka strata czasu okazalo sia tworzenie wlasnego boksera. Antyrealistyczny wyglad walk, 
1(XX) 'panezy' na runda. ZA-LOS-NA animaeja ciosdw, ogromne problem/ z detekeja koiizji - 
znokautowanie przeciwnika wzbudza tylko usmiech politowania na twarzy (led seria ciosdw i w 
pewnym momenoe przeciwmk nagle upada). Paaanowie producend. zacznijmy wreezcie 
traktowacsia powaznie. Jedyna rzecza, Jaka moze przykud uwaga do tego tytulujevt piersiaste 
laska chodzaca ’miadzy rundami'. ale me Jest ona na tyle zabawna, by wydawadpteniadze rta tg gr? 
• kasa lepiej spozytkowad w JakimA klubie go-go. Cala reszta MTHB tojedna wMkakpina. ..)(KallJ 



■ Wydowca CodeMasters 

■ Gfafiko/Ozwifk 4/4 
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PLATFORMOWA^EIe 

Disney’s stitch: 
Experiment 626 



■ Wydawta TDK 

■ Gfolikfl/Dzwifk 5/7 

■ Akce$oria 1 Ployer, 1 1 4 kB 

Zacznp tymi oto slowy, iz masz doczynienia 
z przygoddwk^ o zabawieniu platfonnowym, 
ukazan^ z wdokuTPP. Pryzm to jednorozec 
(taki zdradzony kO(^;) dosiadany przez 
kolesia imieniem Karrock. Tytutowa szkapa 
wyrusza w podrdz, co by powstrzymad 
plag? panoszgcych sig po Swiecie gnombw, 
elfbw, nimf I podobnych gtuptasbw. 
Diaczego? Sam nie wiem, pevden jednak 
jestem, iz ja wolatbym siedzieb w domu 
przed telewizorem... 

Qra zostaia podzielona na 4 Swiaty, co 
l^cznie daje 16 poziombw - i blj$ poklony 
przed kazdym. kto zakup ten tytui i stawi 
czota wszystkim pi^ctu bossom. Gta sie w 
*to’ fatalnie, gidwnie za sprawa debiinego 
systemu walkl (czary szkapy i Karrocka - 
fireballe, eksplo^e i inr^e bzdety.) i 
sterowania, ktbre ch^nle bym nazwal po 
imieniu (gdy zachodzi potrzeba ostrego 
'platlormowania' I walkl zarazem - mozna 
zjebb wlasne z^). Prawdopodobnie za 
design poszczegblnycb lokaqi odpowiedzial- 
ny jest pan Heniek. nacodzieb hydraulik. 
Generalnie oprawa graficzna wota o pwnstf 
do nieba; wyj^tkowo niska rozdzieiczobb 
(sprawa cza^owo ratuja wybrane 
tekstury), kiepski framerate i wszechobecna 
mgta zabija wola walki nawet u wyjqtkowo 
zaciatych fanbw zajawki zwanej fantasy. Na 
uwag@ zasluguje za to muzyka • jest 
klimatyczna, ci@zka, jak to si^ m6wi - 
potpguje klimat. 

PRY2M, .. to tytuf mato powiedzieb skapiony. 
Czegbz jednak mozna si^ spodziewab po 
wydawcy - TDK. Tak to juz jest, ze jak si$ 
robi kasety wideo, to zazwyczaj o grach ma 
si$ pojecie CO najwyzej sladowe. I wMdz, ze 
w tym przypadku nie ma mowy o 
odstepstwie od regufy. Jebli ktobCi^ 
poczestuje tym tytutem - stanowczo 
odm6w:).D[hiv) 



■ Wydirwco 

■ Grofiko/Dzwifk 

■ Akcesoria 



STITCH:EXPERIMENT626nienalezydo 

gronatypowychplatformbwekrchodz?, a 

skacz? i zbieram" - chociaz tego rowniez nie ^ , 

zabraknie) - tutaj jest duzo akc)i oraz 
strzelania. Jesito pelnoprawny action- 
platformer w pelnym trbjwymiarze. Wszysiko 

kr^ci sie wokol Stitcha - malego i niezbyt urodziwego potworka (myszo-stiivo-mucha:). Powstal on aby siac chaos na roznych planetach (ogblem 
siedem, z podziafem na kilka poziomow), a przynajmnlej takie intencje ma jego stworca - ziy naukowiec Jumbo. (...) Zabawa polega na biegamu 
po calkiem rozlegfych poziomach i kasowaniu przy okazji blasterkiem stoj^cych na drodze przeszkdd (o dziwo. zniszczymy wipcei roznorakich 
obiektow niz wrogow. ktorym developerzy posk^pili polygonow). Nie obejdzie sif bez kolekqonowania roznych bzdetbw, np. fiolek z cz^stkami 

DNA. Ubwiadczymy tu rowmez wspinaczk^ po bdanach, nauk^ 
latania jet-packiem oraz mozliwosc brykania a'la Tarzan za pomocq 
"laserowej Many" (cieszy rowniez bajer "bullet time"). Widab ze 
designerzy nie zostali zatrudnreni na darmo. bowiem poziomy sg 
zrbznicowane. a i pod kqtem detail nie wieje tu pustk^. Co boll i jest 
V sporymmankamentem, todajacapoheblachszwankuiqcapraca 

' ^ kamery. Patrz^c lednak na ekran, oczy me powinny Wasboleb, bo 

choc bogata paleta barwdobrana zostafa miejscami bez gustu, to 
' jednak caloscgraficznie prezentuje sip w miarg przyzwoicie. 

Animacja jest stosunkowo pfynna, a teksturki znosne - wybuchy za to 
me robig wrazenia. Muzyka stoi na pograniczu techniczno- 
gitarkowych dzwi^kbw, aczkolwiek wszystko w spokojnym i 
wpadajacym w ucho klimacie. 






*ryzm . 
Inp: The 
Jnicorn 



Ler 



Projekt kolejnych obszarbwdo bmigania (fabiykae basenem kwasu. otwarty taren pelen blotnistych muld, muzeum, stacja Kolejowa) speqalniMB 
raze- mieber sif w standardach. I taki zreszt^ jest caly obraz tej gry. Sredniak... z nieco odpychaj^, sztucznq fizykti.Q [Myszaq] 



Disney 

6/6 

] Player, 47 kB 



Wytwdmta DlSNEYa przyzwyczaila nas do 
zelaznej zasady: co Iqduje na srebmym 
ekranie to goSci w czytnikach konsol. Nie 
inaezej jest tym razem. z tq mafq roznieg, ze 
gra nie nawiqzuje sztywrx) do kinowego 
odpowiednika, a jestswego rodzaju 
prequelem do "Ulo & Stitch". 



Jezeli masz motliwoK, to pozyez t? szpil? i zarwi) je< 
uzbieranq kasf spozytkuj chociazby na wizytf u ginek 
psychiatry;).D [playmanj 



B .A 



Gravity Gaines Bike; SWD 

■ Wydowco Midway 

■ Gfofiko/Diwi?k S/5 

■ Akcesoria 2PL,DvolSv Andv 7^ 

"RowerkbW na Czekoladkf lestodzatrzfsienia... OoktadmeaZ 
dwatytuty. Faktycznie.zalew. Mozna stgpogubib.Szczegblnie. 
ten drugl wla^nia sif ukazal. GRAVITY GAMES BIKE: STREET. 
VERT. DIRT. Przydiugi.alebrzmi nienajgorzej... Ajaksif tu 
bmiga? Przekonajmy sif. 



Przepraszam. jachyba pomylitem pokojef 
Pi om we y kontakt I mocne odrzucenle. Co 
to za fizyka skokbw. co to za model 
jazdyTI Rower dzlwme lewrtuje w 
povBBtrzu. sztucznieprzykiejasif do 
rurek, gdywciSniesz'Trbjkft", na lewoi 
prawo szasta bezwfadnokiq. 2e o malo 
realistycznym kontakeie z glebq rtie 

wefomnf . To spory krok w tyl w stosunku do konkurencyjnych produkcji z 
najwyzszej pdikl... Nietnniej przy drugim podejbciu I dtuzszym obezajeniu 
kolejnych parkbw. nawet udafo mi sif do takiego systemu przyzwyczaib, 
wyezesab bardziej skomplikowane Ofit trochf pograb...Zadania, chob starxfardowe (literki, limity punktowe, obiekty do zniszczeniaj, iuc&«Yilf 
mnie zajffy... Podtijno czlowiek jest w stanie do wszystkiego sif przyzwyczaib. Kto wiel 



m 



Pita 










PlayStati ons 



Duze monster-fmci(i? Duze siusiaki? Wypu^ie swiniata 
2 paki! Eeee... Znowa? dr?? Co. nie mozna?! MONSTER 
JAM: MAXIMUM DESTRUCTION wyszedt. Myslisz, ze 
da si?wto pograd? 



Oto kilka dopasionych ci?Zarowek na wlelkich kotach 
smlga pozamknl?tych arenach. gnfede karoseri?, od 
czasu do czasu poszczajqc sari? rakiet. Proiekt mtejsc 
batalii? Prosz? bardzo - robimy w rniar? przestrzennq 
sal? . z niaj d?gniemy kilka korytarzy, ktdre dochodz? do 
kolejnej • I txiplal Szybkie ksero, zmienemy scenene 
(Koloseufn. Hollywood, osniezona wioska, Swiqtynia w 
dzungli - wszystko pcxJobnie larwietne), obiekty i oto mamy 
MONSTER JAM: MD, Tragedia. I diaczegolo wszystko 
jesttakie mate - przeciez PS2 lo nia rozbudowany budzik! 
Fakt. rriodele samochoddw wyglqdaiit niczegosobia. 
wl?kszo4d oblektdw da si? zniszczyd, do tego po 



fW/!KHVrUM OESTRUCTiON 



rakietach zostajg nawet ladme opracowane smugi, ale...Tu nie ma 
zadnego designu • to jest prostackie i kwadrafowe! O dobrym 
rozplanowaniu wielopozKxnowoSci nawet rria wspomri?. No i ten 
trybz podzielonym ekranem! Diaczego tak niemlloslemie szarpie 
tuarumaqa? 
Czyjesiktos 



Z pewnoicig do najnxxnietszych plusbw BAR8ARIANA nafezy oprawa AM. Wspantaly obraz 
ostrei. mezmemie kotorowei giafiki z fsniastycznyml wr?cz elektami twiellnymi tylko 
meznacznie oelabra nie do konca idealr»e 
ptynna antmaqa • rta riiektorycfi planszacb n|v— 

polraliwyrazniezwolniCprzy wi?ksze) 
l•czbtepr^eclwnlk6w. pozatymciosyi 

combosyskladat^siezwyraZniemezbyt ' 

pokaZr«|iiczbykJatek.Rewelacy]nezas 

wrazente pozoMamuiQ po sobie bardzo 

kllmetyczrte. rozlegte. wykortarte z *5 • • . 

dbaioScIqoszczegotyplensze More ' • ’ t 

oMfujq w mas? elementow dekotacyinycti. \ S 

szczegoirxeprzytemnieprzedsiawiasie 
sprawa tego. ze le przedmioty. kiorych - n 

mo2na uzywac wwalce. me odznaczaiq SI? 

wiakisspoqatnysposobodslalego . . 



BARBARIAN Starsi Gracze z pewnosciq doskonale kojarzq ten tytut. lecz 
miiTK) to niewiele cbyba osOb wiedzlak). czego mozna si? spodziewac od gry 
nadcbodzqcej na PS2 pod lym samym tytutem Czy ktokotwiek przypuszczat 
ze BARBARIAN b?dzie nawalankq stworzonq przede wszystkim pod kqtem 
rozgrywki Multiplayer, tytulem ktory wyrdst na bazie popUamoSci 
takich gier lak slynny POWERSTONE z Dreamcasta’’ 



Cbod obsluga Mulii-Tapa i spospb rozgrywki rtadaiq BARBARIAN 
przede wszystkim charakter gry przeznaczone) na domowe 
imprezki, autorzy dobrze przygotowalf lei tryb dia jednego 
Qracza w kiorym mozemy poznac bislon? i przygody kazdei z 10 
^i»iyil?OUfqcych w grze postaci. Z calkiem niezlym rezuHatem 
zaimpiementowanowenelemerTtycharakterystycz- 
, nedlaglerRPG zazdobywanedoswiadczenie 

® ^ mozna zwi?kszac rbzne mozliwosci postaci • 
B umieiotnobc blokowania pod wi?kszym kqiem itd. 



Do walki moze przysl?powab do 4 z 10 
fPznorodnych ghjwnvch postaci (rnozliwosb 
tworzenia daizyn), a ponadio mozna dodacieszcze 
do 5 thogdw. czyb nieco slabszycb, znacznie 
mniej inteligentnycb i zwawych wo}Ownikow 
kierowanycli przez komputer Kaidaz 
postaci posiadapo 8 rdinych.prostych 
do egzekucji combosow (np. 
regenen^qcypunktymagiczne. 
przetuiaiqcy blok przeciwmka). 
Do lego dochodzl tei 
moiliwo8c korzysiania 
z magil - wszystko 
^ spokojnie wystarczy 

k doprowadzema 

^ dynamiczneji 

‘ zaiadlejwalki. 



otoczema - me ma to jak wyrwab pol?zr>e 
drzewo. ktbre mogloby wydawab si? tylko 
ozdobq planszy, a nast?pnie z zamacbu 
zmiesc mm lakiegos opooenta. Dodatkowq 
atrakqqtestto ze areny zawierajq "pod- 
pozlomy' - np, waiczqc w jaskmi mozna 
wpasb do jarrty w ktorej lezy zdecbty. 
ogrorr>ny pajqk. a rozpoczynajqc walk? na 
szczycie wiezy. mozna jq skoriczyb u 
podnbza budowli. na piaszczystq plazy 
oloczonej skaiami. o ktOns rozbijaiq si? 

morskiefale. 



Gra na pierwszy rzut oka nie wydaje si? 
szczegotnieatrakcyjnq (z tegopowodu 
sporo osdb |q biuzga). ale po gt^zym 
zapoznaniu si? z oferowanymi mozllwo- 
sciamiprowadzeniawalki state si? 
mezmiemiewciqgajqcym tytutem J 







1 A firy wyjly4ai^ pnyiwoide 
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1 A fktylHl* 


’ 1 







Xbox/ P layStati on 2 



■s 




WEST DRIVE 



B-#’ f 

^ ■ Nie pomyl sie w interpretacji zdatzen - spokojnie sun^ca 

, -stawl<a...BUM!...naglewidziszsamoch9dyftiJwaecena 
wysokosci dachow, zmierzajgce w Twoim kierunku. 













Trasy wiod^ przez takie aglomeraqe. jak Tokio, 
San Francisco, Londyrr oraz Monte Carlo (sg tez 
■przelotowki", parki itp.). Wzorem serii RIDGE 
RACER, kolejne proby tocz^ si? na nowych 
odcinkach i ich wanaqach ("otwieraig si?" 
przesmyki, nowe fragmenty itp,), Architektonicz- 
nie molochy wypadaj? przeci?tnie: daleko im do 
przepychu znanego chocby z METROPOLIS R,/ 
PROJECT GOTHAM tak pod wzgl?dem liczby 
szczegolow, jak I projektow tras. one 
najzwyczajniej w swiecie nudne, niewystarczaj^- 
co zakr?cone. Mozna jednak od czasu do czasu 
zawyc z radosci, np. skaczgc w SF po "garbach" 
niczym w CRAZY TAXI! Szkoput 6w nadrabia z 
nawigzkg model jazdy: PITBULL SYNDICATE 
(developer) doskonale uj?lo rozmce wynikajace z 
prowadzenia nowoczesnej. totalnie usportowionej 
Toyoty Supry a np, kultowego Forda Mustanga, 
bujajacego si? miarowo i mielacego kotami przy 
pr?dkosci 100 km/h. W temacie wozkow - 
INFOGRAMES hojnie sypn?lo groszem 
podatnikow, w efekcie czego przyjdzie Ci si? 
bujnac wieloma atrakcyjnymi maszynami, ze 
wymieni? kilka z nich: Chevy Chevelle SS 454, 
Subaru Impreza, Jaguar XK-R, Lotus Esprit V8. 
Chevrolet Corvette L-88. 



3 GROSZE 



Gry traktujgce o nielegalnych wyscigach 
samochodowych wyrastaj^ niczym grzyby po 
deszczu. I dobrze! Tzn. jest dobrze dopoty 
dopoki prezentuja one sobq wysoki poziom. 
Jeszcze lepiej, jesli tocz^ si? ulicami miast - 
duzych I znanych. bowiem rywaltzacja ‘maska w 
mask?" I stresu/gcy, niedzielni kierowcy 
panoszqcy si? tu i tarn, powoduj? deszczyk mocji. 
Koleina odstona serii TEST DRIVE o podtytule 
OVERDRIVE moze si? szczycic faktem 
posiadania tych wszystkich cech. A co dalej...? 



Kocham arcade'nwe wytoiat. wtasnieiakle tak TEST DRIVE, ale 
nIe mose stwiertfzic, ie la ra mna zawtadnela. Czemu? W 
sarnie to nawet nie mam do czego sle solldnie inyczeplc; 
I unlionanie M poprawne late Irasy mato ciekawe I w alekcle 
nudne). model lazdy do przylgcia late le pitHzgl 
CBS “nie tedy~l ffl: nie bluznii}. a dynamlka... Z 
dynamikalest padoOnie |ak w EXTREME 63 • bry- 
ka zasuwa, a speedu jakos ale czuC. Hoiicowa 
ocenp niecD podclaoa ttyb "Mlicyjny' 



fScIera" 







wrazenie. ze to druga cz?sc wysmienitego BURNO- 
UTa, bowiem klimat bywa zbiizony: fury cywilne 
wyjezdzaj? z przecznic, slychac dobiegai?ce klaksony, 
wlgczaj?ce si? alarmy. Poslizgi, jakie zakodowali 
PITBULLe. a od ktbrych zalezy Twbj sukces, 
wypadaig rownie imponuj?co. Co si? tyczy zatarczek z 
przeciwnikami. to odnotowatem powazny zgrzyt - za 
choler? me mozna zepchngc oponenta. zawsze jest 
SI? na pfzegranej pozycji. Szkoda. Jeszcze bardziej 
szkoda, ze me wyst?pu|^ tu uszkodzenia... (...) 
Standardowe tryby zabawy (kariera. czasowki) 
uzupefniaj^ poscigi policyjne, np. za kbikiem Vipera 
(musisz taranowac koiesi: na krbtkq met? mezfe). oraz 
wyscigi Drag Race. 



Za spraw^ engine'u ci^gn^cego 60 FPS-6w (takze 
w systemie PALt), animacja pot?gu|e efekt pierorisko 
szybko przysuwaj^cych wozbw. Przeciwnicy nie 
jezdz^ ~po sznurku', jeno klucz?, wariuj^, wSciekaj^ 
SI?. Jako ze "chodzi o czyste arcade", na trasie 
musisz zaliczac Checkpointy. Dodatkowy czas 
fykasz korzystajqc z dobrodziejstw skoczni: co 
prawda zyskujesz tym sposobem 2 - 5 sekund, lecz 
drobne Mopoty po Igdowantu mog? si? przyczynic do 
ostrej klepy. Szarpi?c, momentami odnositem 



Oprawa graficzna OVERDRIVE'a jest wyj^tkowo 
nierbwna; niektbre lokacje sq szarobure (szczegblnie 
te toczgce si? nocng por^:) i skgpo w polygony 
odziane. inne z kolei zaskakuja pi?knymi teksturami. 
zas efekt wyzierajgcego stoiica jest rewelacyjny 
(wersje na PS2 i X-a s? do siebie blizniaczo 
podobne). Samochody • plastik. ale calkiem 
przyjemny. Z kolei muzyka to pierwsza klasa. 
kilkanascie kawalkbw "na czasie" daje po garach. (...) 
TD: OVERDRIVE moze przypasc do gustu jedynie 
zwolennikom arcade'owego szalehstwa. Entuzjaso 
symulatorbw niechaj mijaj^ 6w tytui obwodnicq jakqs.. 
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0 lie po obejrzeniu infra ■ ’poskakanlu' trocho po 
opcjach odnioslem w miarf pozytywne wrazenie. 
tak po rozpocz^iu pierwszego meczu przekl^em 
w mySlach Scierf - CO ON Ml DAt DO 
RECENZJI?! Aa^a, ralunkul (...) Klocki dunskiej 
Army Lego ewoluuj^ zgodnie z duchem czasu • 
ck>brycn kilka lat temu wsiecz pojawity sio 
plerv/sze zestawy potrafl^ce wykorzystad 
komputer (programowanie prostych ruch6w 
zabawek). weszli tez na rynek gier wideo. tworz^c 
dosyd mieme produkcje. I. niestety, w dalszym 
ci^gu je tworzq. czego LEGO SOCCER MANIA jest najlepszym przyktadem. Gra stanowi uproszczonq do bdlu. podejmujacq kiimat zr^cznosciowy namiastkf dyscyplmy zwanej 
pilk^ nozn^ • do boju stajg naprzeciw slebie druzyny skladajqce slo z pigciu zawodnikdw (plus bramkarz). z ktbrych kazda pochodzi z przerdznych serft klockow (np. kowboje. 
policjand itd.). Ookiadnie na tej samej zasadzie zbudowane fez poszczegblne 'stadiony*. Wszystko pioknie, tylko... JAK TO • . . _-r . . s ^ 

WYGLADA! Gdyby me sprzftowe rozmycie tekstur, z generowamem wrzuconej tu grafiki poradzifby sobie staruszek PSX; na ekranie 
biega kilku ludzikdw. a w tie przewija sif parf beznadziejnych elementbw (czasami ruchomych) - I to w zasadzie wszystko. 

Rozgrywka sprowadza sif do wciSni^oa przycisku odpowladaj^cego za bieg. ewentualnie zwodu (mijasz przeciwnikbw jak 

slalomowe tyczki). a nast^pnie strzelenlu do bramki pod 
, odpowiednim kgtem - zawsze wchodzi i doiii powiedziec. ze w 
drugim meczu wygratem 24:0 (inteligencja konsolowych druzyn 
jest na poziomie siedmioletniego dziecka). Urozmaiceniem maja 
byb porozrzucane po murawie power-upy wszelakiej maici. np. 
bomby, mega strzaty itd.. ale zapewniam. ze tylko "majg by6‘, bo 
detimtywnie nie s^. (...) Doprawdy nie wiem. jakj jest sens wrzucab 
na rynek takie crapy— EA zwletrzylo pewnie szybki szmal 
Korzystaj^c z zalnteresowama niedawno zakobczonym 
Mundialem, ostrzegam wi^c lojalnie; NIE DOTYKAC.Q 
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▲ Je^i vrydoje G si$, ze jui wszystko widziotes, to przetrzyj oay. 

Boom! Niespodzianki sa doprawdy fantastyczne - pod warunkiem, ze sa to nlespodzianki mile. W przypadku najnowszej 
kopaniny SUPER SHOT SOCCER ze stajni TECMO spodziewac sif bylo mozna crapa na catej linii. wszak po pierwsze 
stworzona zostala na Szaraka. potencjal ktdrego wypalil sio, niestety. juz dawno. po drugie - japoiiski wydawca I developer w 
jednym uktadal jej kod zaledwie kilka miesiocy. Nic dobrego to nie wrozyto. tymczasem... Urzeklo mnie sterowanie. w duzej 
czosci inspirowane na swietnym rozwiazaniu z sen! SEGA WORLDWIDE SOCCER (Saturn). Panujq tu proste. szybkie 
podania, wypracowanie pozycji i natychmiastowy strzat. Pigkne. rajcowne jak cholera! Rozmieszczenie przyctskow 
podobne do ISS-dw. tyle ze tu dochodz^ jeszcze (trzymaj^c L1) tytutowe super strzaly (kombinacja z ‘kwadratem) badz 
super zagrania (‘kotko* i 'trojk^t')- Kazda z druiyn ma maksymalnie trzy roine specjale; przykiadowo zawodnik 
reprezentacji Japonii biegnacy z pitka moze stac 
sia niewidzialny (!). zas druzyna Arabii 
Saudyjskiej potrafi pokryc boisko ropa nattowa. 

CO powoduje ‘lekka’ niedyspozycja przeciwnika. Sa i Polacy, z niemnlej zreszta ciekawymi 
patentami - zachacam do sprawdzenia. warto. W catym tym mocno arcade' owym podejbciu 
zaskoczylo mnie niezwykie pozytywnie powazne potraktowanie Irybdw zabawy, wybitnie 
wplywajacych na zywotnosb - w zasadzie jest wszystko to. co bye powinno. Puchary. 
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mistrzostwa, liga, mecze towarzyskie. Paradoksalnie realizmu dodaje jeszcze fakt bardzo 



"zyciowych" i adekwatnych do prawdziwych wynikdw. Mecze czasto koiicza sia rezultatem 
1:0 bgd2 podobnym, nie ma kanonady goli oraz hokejowych rozstrzygniac. Bior^c na 
warsztat wizualia, podejda do sprawy dyplomatycznie I z lekka wyrozumlaloscia - jest w 
porzadku. przy czym jedynie animaeja moglaby stac na nieco wyzszym poziomie. Niezte 
sa zwiaszcza efekty przy specjalach, ubarwiajace obraz calobci. Calosci przyjemnej. prostej. 

milej i na moment nawet wybifme 

W E R D Y K T ‘ J wclagajacej. SSS wydobywa 

^ ['■■■■ W ) * * resztki pokladow rajeownoid. 

♦ pro » V"i‘- J A jakie jeszcze • jak widab na 

'•'E33 I zataezonych obrazkach - drzemia 

gdzies tarn w najezarniejszyeh 
czeluSciach przestarzalych 
uktadbw scalonych i krzemu. 
ukrytych pod nazwa PSX.D 
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Oaoioioiioi. 
otonk, oinaonki 



A zabowy 

A ifljmuiqca tkt^etaijo 
A citkflwi Iskvlo 



▼ aiedarakki grolkini 

▼ ftytailyway tytUm walk 

▼ da|iywaiii 



^ Wifkszo« mini-qier 
skupionydi zoslola woltol 
nojwazniejszej z nich • karcianki. 
14a nieszcz^kie nie dorownuje ona 
w zodnym zakresie wydonemu 
wczekiej jako osobna pozycja 
DIGIMON: DIGITAL CARD RATTLE, 
gdyz system posiada bardzo ubogi 
(wystarczy miec lepsze karty niz 
przeciwnik}, o talie tworzone sq no 
jedno kopyto. Jedynq frajdq 
sprowio zdobywonie rzodkich kart 
- zwiqzane wLasnie z owymi mini- 
gierkami (np. fowieniem "ryb"). 






Trzecia czesc serii DIGIMON WORLD sprawita sporg niespodziank^, gdyz tym razem powstat oferujgcy 
ciekawg fabutp i duze poktady grywalnosci role-play. 



wyzynka ta jest jedynym zrodtem doswiadczenia dia naszych 
pupildw. dzi^ki ktoremu zdobywaja nowe typy przeksztalceii 
(digivolution) i nowe techniki, co stanowi jeden z najwi^kszych 
atutow tej pozycji. Drugim waznym pozytywem jest motyw 
eksploracji - swiat gry nie jest moze tak rozlegty. lecz za to 
wfdfowka po mm Irwa bardzo diugo - to z koniecznoici 
wykonywania roznorakich zadah, ktore procentuja zdobywaniem 
przepustek do kolejnych reglondw oraz foznycb Srodkow 
transportu- 



zy oni nigdy nie skohcza? - pomyslalem ustyszawszy, ze mam przystapic do 
recanzowama trzeciej juz odslony 'Cyfrowego Swiata' spod szyidu 6ANDAI. Maiac w 
pamtfci dwie poprzednie "kapy" z tej serli (chociaz wydana w mi^dzyczasie, bazuj^ca 
na nich karcianka byla znakomita) nie spodziewaiem sl^ fajerwerkow. totez wielkie byto 
me zdziwienie, gdy gra okazala sif warta oceny, ktorg mozecie zauwazyd ponizej. 



Oku# S 19 , ze goscle z BANDAI nie sq tacy glupi i potraflq uczyc si^ na btgdach, diatego do 
trUGtlilP DW podeszll z calkiem innej strony. Po plerwsze - z pseudo-hodowlanki z elementami 
RPG uczynili pelnokrwistego role-playa, klorego ukohczenie zajmoje bagatela okolo 100 godzin; po 
drugle ■>'iw<at gry zostat przedstawiony jako pole rozrywki dIa mas, a nie srodowlsko dIa 
P 0 |td|Rgiifel 8 o (niejszcz^sliwca "wciqgniqtego" przez komputer. Doktadniej motyw ten polega na 
tym.' ze na wzPr.gler sieclowych w zabawle w cyfrowym swiecie uczestniczq setki Graczy z 
calegs Swiata, z tq jednak roznicq, ze za pomocq specjalnych urzqdzen zostajq oni wrzuceni do 
niego "rta iywca'’. co czasami moze si$ wiqzac z problemami przy powrocie (materializacji). 

Wtasnie taki problem ma miejsce w czasie, gdy do gry wtqcza siq nasz nastoletni bohater wraz z 
parq smarkatych przyjacibl. wlqc jedynym co mu pozostaje jest odnalezienie zrodia owej usterki. 
Jak siq okazuje, tym razem "usterka" jest powazna - nad serwerami Digimon Online kontrolq 
przejqla miqdzynarodowa organizacja terrorystyczna w celu sparalizowania elektronicznych 
srodkow przekazu I przejqcia w ten sposdb kontroli nad swiatem. Zgadnijcie, kto stawi im czola:). 



Zajmujqca tabula, ciekawa konstrukcja swiata. zestaw mini gier 
(przede wszystkim karcianka - chob bardzo prymitywna) i niezta 
grafika wspomagana przez swietnie dopasowanq muzq. a z 
drugiej strony proste walk! i wszechobecna infantylnosb... widac 
tu wyraznie, pod jakicb Graczy stworzona zostata ta pozycja. 
’Siodemka z plusem" znamionuje grq bardziej niz dobrq i takq 
naprawdq jest DIGIMON WORLD 3 • co prawda moglo byb 
znacznie lepiej, lecz i przy tei pozycji 100 godzin mija jak z 
bicza strzelil. Polecam.G . 



Znaczqcq zmianq na lepsze zauwazyb mozna rbwniez w oprawie graficznej • zarowno oloczenie 
jak i sprite'y postaci zostaly wykonane bardzo estetycznie I pomyslowo. Denerwuje tu jednak 
motyw "odstanlania siq" przemierzanego terenu (znikajq zakrywajqce go 'plytki'), jak rbwniez 
mozolne dogrywanie kolejnych plansz. Mankamentem jest rbwniez przedstawienie walk - co prawda 
stwory prezentujq siq w mlarq przyzwoicle. lecz tereny starb to jakies zbitki pikseli. a 0 efektach 
specjalnych lepiej nie wspominab (strzelanie kolorowymi kulkami). Jesli zas jestesmy przy walkach, 
to sam ich system rbwniez do najlepszych nie nalezy - i to gtbwnie 2 lego powodu gra me 
otrzymala wyzszej noty. Starcia rozgrywane sq w konwencji "I na 1‘ I me posiadajq zadnych 
etementbw taktycznych: z walk! zwyciqsko wychodzl digimorr - po prostu - silmeiszy. Co prawda 
stwory mozemy zmieniab w czasle walki (posiadamy 'druzynq' ztozonq 2 3 digimonbw). zas ataki 
dostosowywac do odpornoscl przeciwnikbw. to jednak uczucie bezmysinej wyzynki pozostaje. A 
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Gry bazujqce na znanych filmacti to np og6i mocno przeciftne 
pn^ukcje. Zatem do gry PLANET OF THE APES, opartej na tilmie 
0 tym samym tytule, podszediem z pewnq doz^ nlepewnosci... 
SIdw kilka o fabuie. W roku 2125 czterecb kosmonautow zostaje 

Na pierwszy rzut oka wszystko zapowiadalo sip 
dobrze - nastrojowe intro, fajny kiimacik... Rozcza- 
rowanie przychodzi juz po pierwszej godzinie gry. 



wysianych w przestrzeh kosmicznq w ramach projektu "Cassiope- 
ia’. Wkrbtce kontakt z Ziemiq urywa si$, a zaloga zapada w sen 
hibernetyczny. W koilcu komputer pokladowy statku podejmuje 
decyzja o awaryjnym Iqdowaniu na Ziemi. Obudzona zaioga z prze- 
razeniem stwierdza, ze przespaia na statku prawie 2000 lat ziem- 
skicb! Na Ziemi jest rok 3889 • przez ten czas zaszty tu niewyobra- 
zalne zmiany: wladz$ nad ludimi sprawuj^ inteligentne maipy pod 
wodz^ generala Ursusa. Wkrotce zaioga ginie z r^k malp, zaS 



■ A tu widzimy nonego pono w ultro-HC golkoth:), 



jedynym ocalaiym kosmonautq 
jest koto 0 imieniu Ulysses. Jak < 
sl9 nie trudno domySled. to ^ 
wiasme Gracz kieruje jego po- ' 
czynaniami, aby obalid tyra- J 
nif malpiszondw i wyzwolid m 
ludzk^ ras^. Wbijamy przy- fl 
krotkie gatki aTa Tarzan i 
ruszamy (kamera TPP)! AH 
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Na pierwszy rzut oka 
wszystko zapowia- 
daio S19 dobrze - na- 
slrojowe intro, fajrty 



A epr«wg jiwifligwo 





Zrezygnowano zzespotowej jatki, grata uiegla przmodeiowa- 
niu, poziom trudnosci dziwnie wysmtx)wano... Same zmiany 
naiepsze? Hmmm.... 

iekawa sytuacja. W tym samym miesiqcu na PSX'a wychodz^ 
dwie mocno do sieble zbiizone gry. Dwie strzelartiny FPP. I oble 
sygnuje REBELLION (z tym, ze DELTA FORCE jest w catodci 
icb dzielem, zaS nowy 
■Rainboi' to efekt 
pracy kilku teamow). 

Chiopaki szybko cbc^ opchnqd oba 
tytuly, czy sami sobie robi^ 
konkurencjf? A kogo to w ogdie 
obchodzi?! Zajmijmy $19 konkretna 
akcja w RAINBOW SIX: LONE 
WOLF, 

Przede wszystkim zrezygnowarto z 
zespotowych dziatah (dziwne, bo 
druga cz^id gry na Szaraku 
prezentowala si^ bardzo udanie) na 
rzecz samotnego wyzynania 



bandziordw. 

Sprawdza sif lo 
drednio. Gidwnie 
diatego. ze 
bardzo latwo 
zgin^d 

(praktycznie od 
lednego. dwdch 
strzaidw). a 
oprychdw 
przewija S19 sporo 
I me da S19 ich 
zajdd z dwdch 
stron • bo niby 
jak?! Trzeba wi^c 
caly czas 
uwazad, czy ktod 
C19 nie widzi, 
powoli si9 
przemieszczad i 

po cichu elimiriowad bandziordw. Dobrze chociaz, ze mozna rzucad 
granaty oslepiajace! Dia mme jednak caty ten zabieg to lekki krok w tyl. 
Rozgrywka stala sid bowiem przesadnie nerwowa (krok w przdd, 
sprawdzanie wszystkich stron, krok w przdd, sprawdzanie...) i siracila na 
dynamice, Samotne akcje niewiele maja wspdinego z ostrym szturmem na 
zaskoczonych terrorystdw. 



Cala otoczka w postaci wybierania dwdch rodzajdw 
broni, dodatkowego wyposazenia I ustawiania ludzi 
(tym razem tylko siebie) na mapie. pozostaia. I 
dobrze. Buduje fajny kiimacik. Tak samo zresztq jak 
oprawa. REBELLION nie tworzyio jej samodzielnie - 
dostaio gotowy engine. I to widadi Piynna animacja, 
dobre, wyraine 1 zrdznicowane tekstury. Wporzo. 
Wprawdzie widad nieco uproszczonq architektur^. 
ale za to wszystko teraz trzyma sif kupy. Obiekty 
me sq moze bardzo zaawansowane (dredma ilodd 
polygondw). ale za to jak plastycznie prezentuj^ si^ 
scenene'^ Drewniane domki, Snieg dookola. 
marmurowe zabudowania noc^. tereny zalesione... 
Tylko terrorydci wygl^daj^ na lekko niedorobionych 
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klimacik... Rozczarowanie przychodzi )ui po 
pierwszej godzinie gry. Rozgrywka robi stf bar- 
dzo monotonna - znajdz klucz. zabij straznika, 
otwdrz drzwi. ble, ble... I tak w k6<ko. Nie ma 
emocji i chfcl parcia do przodu, aby zobaczyd co 
jest 'dalej*. Jest natomiast narastajace uczucie 
nudy i frustracji. Czara goryczy przelewa fakt. iz 
calkowicie skopano element walki wracz - trzeba 
jak najszybciej nawalac w jeden klawisz (zero 
kombinacjr czy jakiejkolwiek finezji). Leplej jest z 
bronia strzelecka> al® generalnie 'popisy’ Ulys- 
sesa w temacle 'walks' wywolaja na Waszych 
twarzach uSmiech polltowania. Do tego jeszcze 
ta grafika... Gra jest w TPP (mozna tez spoglq- 
dad w FPP) i w njchu wygl^da bardzo ubogo. A 
przedez na PSX'a moZna zrobid dobry engine! A 
tak • mamy slabiutk^ oprawf graficznq i wkurza- 
jqcy pop-up. Animacja postaci jest bardzo nie- 
r6wna - o Me Ulysses prezentuje sl^ w ruchu 
nawet nieile, tak pokraczne ruchy co niektdrych 
przeclwnikdw potrafi^ czlowieka mocno rozba- 
wic Obronn^ r$k^ wychodzq za to panowie diwi^- 
kowcy z ViSIWARE STUDIOS - tylko oni w mla- 
rf S19 popisali (nastrojowa muza/odglosy. popraw- 
nie dobrane glosyj. 




(prosty ksztalt postaci, stabe tekstury). 
Trudno. w ko6cu I tak za chwilf zgin^. 



Co mocno razi, to dorysowuj^cy si? przed tob^ 
horyzont. Bolaczka pierwszego PlayStation. 

Kto si? od tego odzwyczait, b?dzie kl^l... Raz. 
2e wygl^da to nieciekawie, dwa ze mocno 
utrudnla 1 tak juz nietatw^ rozgrywk?. Cbwila 
nieuwagi ■ leiysz martwy - szczegdinie kiedy 
Twojej glowy dosi?gai^ dwa strzaty. a Ty nie 
widzisz sk^d. Takie maskowanie si? wrogdw 
we mgle potrafi zirytowad. W sumie jednak R6: 
LONE WOLF trzyma jako tak^ torm?. co przy 
znikomej iiodcl nowych produkcji jest sporym 
atutem... Tylko do tego przesadnego czajenie, 
dziwnie wydrubowanego poziomu trudnoSci 
ci?tko bylo mi si? jakod przyzwyczaid. 
Zdecydowanie wol? najpierw walld z lufy, a 
pdiniej patrzed gdzie je3tem.Q 





1 DELTA 
^ R OF8CE 



PSX dostal niezte wsparcie ze strony shooterow FPP... Tylko czy to tytuty przywolu- 
j^oe najlepsze lata tej konsoll, czy moze przypomlnaj^ce o jej, ekheml, starosci? 

Pami?tam, to byla dosd niespodziewana. a do tego zwiastuj^ca solidn^ akcj? zapowiedz. Wszyscy inni 
developerzy nerwowo przesiadall si? wtedy na Czekoladk?, a grupa REBELLION pojechala po taklej linii. 

Wzbudzili moj szacunek... To bylo rok temu. Dzis trzymam w r?kach gotowy produkt. Jaki jest DELTA FORCE: 
URBAN WARFARE? Nie powiem' Nie powiem! Wyobraz to sobie, sobie... Bo ja Ci nie powiem, powiem! Ghe. ghe! 

Shooter FPP (grunt to bye 
spostrzegawczym), Do§c 
wygodne. chob zlozone 
sterowanie. Mozna fajnie 
przekrzywiab si? na boki, 
przelgczac w tryb noktowizora i 
podezerwieni, komunikowac z 
baz^. Wszystko jak najbardzie) 
przydaje si? podezas kolejnych 
misji. Na dokladk? wrzucono 
jeszcze specjalna opej? 
precyzyjnego celowania, uzywanie 
ekwipunku, r?czne przeladowywa- 
nie amunieji. Ciekawe. Zmieniam 
broh... Spluwy sg wieikie i 
wygl?da|^ niezle - podr?czny 
karabin amerykahskiej armii, uzik. 
pistoiet z tiumikiem, dzialko 
snajperskie. noz. W zanadrzu 
plastik. miny. jakies karty 
magnetyezne, zdalnie sterowane 
gadzety... Po prostu kompletne 
wyposazenie czlonka eiitarnej 
jednostki uderzeniowej. W koticu taka jest tabula. Rz^dowe jednostki antyterrorystyezne prowadzg wojn? z 
kartelami bandytbw. Ostatnio do^c niespodziewanie ginie kilka takich druzyn. Ty, jako jeden z ocalalych. 
piszesz si? na kontrakt rozbtcia tego spisku. Trop zaezyna si? od kolumbijskich handiarzy broni?... MIsje 
nienajgorsze, dobrze zrdznicowane (klimacki w Tichuanie, kiedy smigasz obok charakterystycznych. starych 
'kr^zownikow' jest udany. tak samo zreszt^ jak pbzniejsze poscigi za zolnierzami wschodmej mafii), a 

wykonanie? 

Powrbt do grafy sprzed kilku lat. Z 
PS2 do PSX’a. Szok. Chwila na 
przystosowanie > nawet da si? 
grab! Architektura ma calkiem 
zaawansowany uktad (duze 
obiekty, fajnie wykorzystana 
wielopoziomowosc), przeciwnicy z 
daleka wygl?daj^ ciekawie. ale... 
Framerate skuteeznie odpycha. 
mocno szarplac. a do tego te 
przybrudzone, utrzymane w 
stonowanej tonaeji tekstury. Ja 
wiem. ze taki design, ze Meksyk to 
wyschni?ta z6l6. a np. Sowieci 
majq szare i brudne budynki, a 
jednak bol^ oezy. Kolorystyka 
mogiaby bye bardziej zroznicowa- 
na. Dobrze chociaz. ze podezas 
prowadzenia ognia gra calkiem 
sprawnie radzi sobie z dynamicz- 
nym oswietlaniem lokaeji. To 
pomaga. 



W DELTA FORCE postrzelac mozna sporo, 
misje dobrze rozct?gni?to od ostrej jatki. przez 
ciche przekradanie si? ciemnymi korytarzami, 
ale to wszystko jest jakies takie... niedopraco- 
wane. Znikaj^ polygony. rozpikselowuj? si? 
tekstury, wrogowie zachowuj? si? jak t?pe 
barany (sfrzelanie z polprzysiadu to szczyt ich 
sprytu). Koniec koheow gra si? nienajgorzej, 
tylko do strony technieznej PSX’a jakos trudno 
SI? juz przyzwyczaic. Konsolka mocno juz si? 
zestarzaia. a do tego jeszcze engine ma kilka 
technicznych brakbw. Ale z uwagi na "stare 
lata" warto si? przemoc 1 rozwalic kilka glow. 
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Witka! Nowy HARDRor. kupa rzeczy ktorych nie znajdziesz nigilzie indziej. "Nie kopiuj" to nasza dewiza. Szara strela, jak dziala 
lightgon. wywiad z bardzo clekawym piojektem, Gameboy Orchestra, przeglad baodbeldow i wiele innych, autorskicb oomy- 
stdw. yo Shinli, nowy cztowiek na poktadzle, nowe idee. IndzojiD • ^ 
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Witajcie w nast^pnym odcinku z cykiu 'Wszystko co jest zabronione - 
jestdozwolone’;), 

SONY dostalo kopalS! 

Wiecie. ze jsst taki kraj, w kt6rym mozecie legalnis piracib? Nie, nie 
chodzi ml o Chiny, Ot62 w Australii sqd federalny uznat, ze modchipy 
vvcale niesq naruszeniem praw autorskicb SONY Byfo to zakohczenie 
procesu pewnego Kanadyjczyka, ktdry zostal skazany za sprzedawa- 
nie mocfchipdw i pirackicn gier. O ile z tymi piratami naprawd^ podpadi, 
o tyle w kwestii chipbw s^d zdecydowat, ze nie naruazaj^ one prawa, 
bo pozwalaj^ na odpalanie gier importowanych oraz osobistych kopii 
zapasowych, co jest konstytucyjnym prawem kazdego Australijczyka. 
OJ, blado widz9 teraz SONY - wszyscy b^d^ si? teraz odwotywad do 
awoich konstytucyjnych praw.,, Za to w kra|u na|wl?kszych (ponod) 
praw cztowieka (czytaj; USA), skutecznie blokuj^ produkcj? modctii- 
pdw. No i CO? No i wszyscy sprowadzaj^je soblezzagranicy, naprzy- 
ktad z Hong Kongu. Bardzo ztudne zwyciestwo. 



Xbox Linux zbliia s«?! 

Grupa zdolnych programistbw zgromadzonycti przy projekcie "The 
Xbox Linux Project" (stworzenie Linuxa na Xboxa) wypudcila wtasnie 
wczesna wersj? BIOS-u do konsoll MICROSOFTu. ktdry pozwoli 
wreszcie na odpalanie kodu "open-source" na konsoli. Co ciekawe, 
przy pracach nad BlOS-em nie korzystano z zastrzezonycb patentami 
rozwi^ah tirmy Billa. Xbox Linux Project oirzymal ostatnio dotacj? w 
wysokoSci 200 fys. dolardw od anonimowego sponsora. Byta to nagro- 
da za ukohczenie projektu. dzi?ki ktbremu mozliwe byloby bootowanie 
Linuxa z ptyty CO-R. Na razie tworzone oprogramowanie, niestety, 
jako niepochodzace z MiCROSOFTu. odpala sipjedynie na Xboxiez 
modchipem. 



EvolutlonX • a CO to takiogo? 

Jest to soft po zainstalowaniu ktbrego (podmianie ulega plik xbo- 
xdash.xbe na HD) tracimy Sliczne zielone menu z wyborem opcji, 
muzyki i HO, dostajemy zaS w zamian brzydkie, ale jakze uzyteczne 
nowe menu z paroma niezwykie ciekawymi opcjami (gry dalej odpa- 
laj^ si? normalnie). Podtgczamy Xboxa przez kart? sieciowa do peceta 
I. przy uzyciu standardowego klienta FTP, mamy teraz mozliwoSd 
zajrzenia na dysk zamontowany w Xboxie, oraz na kopiowanie plikdw 
z konsoli na PC i odwrotnie. Mozna rowniez zgrat ptytk? z dowolng grg 
tub programem na HO i odpalac je bezpoSrednio z niego. Menu jest w 
peini konfigurowalne, wiec mozna dodawab do niego swoje ulubione 
gry i programy, ktbre b?d^ odpalaly si? bezpobrednio z dysku. A zeby 
nam przypadkiem nie zabraklo miejsca na te gry, autorzy przewidzieli 
mozliwodb zainstalowania wi?kszego dysku, np. 80GB; jedna z opcji 
pozwaia wtedy na partycjonowante i formatowanie tego d^ku. Uwaga! 
aplikacja la jest w peini darmowa i wymaga do dziaiania zamontowa- 
nego modchipa w konsoli. 



Dolby Digital domowej roboty do X-a. 

Ostatnio na jednym z forum pojawif si? schema- 
cik, jak domowym sposobem zamontowab do 
Xboxa cyfrowe wyjbcie audio. Schema! pokazu- 
je. ze wystarczy poskfadab par? prostych elemen- 
tbw, by nie trzeba byfo dokupowab oryginalnego 
AV-kita. Jak tak dale] pbjdzie. to ta nowazabawka 
Billa przyniesie mu wi?cej strat nit zyskbw... 



X.ECUTER DVD-X Version 1.0. 

Chcesz odpalab filmy DVD ze wszystkich rejonbw, a modchipy nie 
pozwalaj^ na to? Jesi juz rozwigzanie tego problemu! Nazywa si? "X- 
ECUTER DVD-X" (groina nazwa:). Program ten pozwaia na oglgda- 
nie filmbw we wszystkich regionach przy uzyciu dowolnej wersji (PAL, 
NTSC) DVD-Kita do Xboxa. Autorzy zapowiadajg, ze w nast?pnei wersji 
nie b?dzie wymagane nawet posiadania DVD-Kita. Czyzby nast?pna 
strata MiCROSOFTu? 

Uffffff. tyle na dzisiaj, nareszcie urlop:).D 

(C) yohkoSTeruo. All RigMs Reservod:) 





krOtki KURS PILOTAZU, 

CZYLI JAK UJARZMIC ... 

YaBasic 



□ Witam! Dzi?kuj? za mite maile z uwagami, 
cz?Sb z nich z pewnoSci^ wykorzystam. 
Rozpoczynamy pierwszy odcinek kursu 
YaBasica; niestety, aby byf on przydatny dta 
wszystkich, musimy zaczqb od zupefnych 
podstaw - zaawansowani niech wybaczq, inni tez 
musz^ mleb szanse. Co§ odpowiedniego dia 
bardziej zaawansowanych • w nast?pnych 
cz?§clach. 

Kilka pocz^tkowych uwag dIa zupelnie zielonych; 



1) Je6li powaznie my^licie o pisaniu w YaBasicu 
na PS2. kupcie soble klawiatur?. Pasuje dowolna 
klawiatura USB do peceta, nawet ta najtahsza 
(wydatek okofo 30 zl). O dziwo, nie pasuje za to 
starsza klawiatura Datela do P52. W sumie do 
pisania programow nie jest ona az tak absolutnle 
konieczna, ale, uwierzcie mi. mocno upraszcza 
caf^ spraw?. 

2) Po zaiadowaniu YaBasica wycl^gnijcie pfytk? 
demo - dzi?ki temu oszcz?dzicie sobie 
zdarzaj^cego si? czasem po starrie gwaltownego 
przeszukiwania piytki oraz okazjonalnego 
odwofywania si? do nlej przez YaBasica, z blitej 
niewyjainionych powodbw:). 

3) Kiedy juz kor^czycie prac?. a chcecie jeszcze 
pograb, musicie WYtACZYd I WtACZYC 
konsol?, a nie tylko nacisn^b "Reset". 

4) Wielkosb liter we wszystkich komendach jest 
dowolna: mozna napisac "INPUT", "input', a 
nawet "InPuT". Z kolei wielkobb liter w zmiennych 
nie moze byb przypadkowa: AS to cob zupelnie 
innego od a$. Ja w swoich przykiadach komendy 
b?d? pisala drukowanymi literami, by ulatwib V/am 
zrozumienie kodu. 

5) Zmienne mog^ mieb dowoln? diugobb. 
Wyrbzniamy ich dwa rodzaje - znakowe i 
liczbowe. Zmienne znakowe maj^ )edn^ cech? 
wspbln^ - we wszvstkich na kortcu wyst?puje 
znak na przykfad aS, b12$. BardzoDlugaNa- 
zwaS. Przypisuje si? je do sibw, zdah, a nawet 
calych akapitbw. Zmienne liczbowe zawieraj? 
liczby rzeczywiste, na przykfad 2, -1.3, 15.3e44 
albo 0. W ich nazwach nie b?dzie znaczka "$", na 
przykfad: a, C3PO, NiezmiernieDlugaNazwa. 
Zmiennych generalnie uzywamy do przechowy- 
wania danych, co jest bardzo wygodne - 
przypisujemy bowiem do podanych zmiennych 
odpowiednie warlobci, a potem kazemy 
programowi odwofywab si? do nich - nie musimy 
wi?c podawab ich na okr^glo. Ola przykiadu, oto 
proste dzialanie na zmiennych liczbowych: 

A=1 [ustalilibmy, ze zmienna A ma mieb 

wartobb 1] 

B=A4l [zmienna B z kolei odwotuje si? do 

wczebniejszej zmienne] i dodaje do nie] 1] 

Podobnie b?dzie dia tekstu, ale to poznamy juz 
na bardziej rozbudowanym przykiadzie: 

A$="YaBasic" [tym razem jako zmienn? 
uzywamy tekstu - i zauwazcie. ze jest jednak 
znaczek w nazwie zmiennejlj 
PRINT AS, "dia wszystkich" (tutaj 

kazemy programowi wydrukowab podan^ zmlenn^ 



CZ.3 



razem z mafym dodatkiem] 

Rezultatem tych dwbch linijek b?dzie nast?pujgcy 
napis "YaBasic dia wszystkich". 

Stosuj^c zmienne mozemy uzywab rbwniez 
dziaiat^ matematycznych (dodawania, odejmowa- 
nia, mnozenia itp.). Fachowo nazywa si? je 
operatorami (nie. to nie ma nie wspblnego z 
czatem;). Oprbcz operatorbw uzywane 
rbwniez funkcje, ale o nich b?dziemy mbwib przy 
innym spotkaniu. 

Ok., koniec teoril na dzib, zabieramy si? za 
konkretniejsze rzeczy; 

Pierwsze komendy: 



Zacznijmy od probciutkiego programu: 

REM tak wyglada program w YaBasicu 
PRINT "Podaj swoje imie;"; 

INPUT a$ 

PRINT "Milo mi Cie poznac ",a$," !" 

Ten krbtki program wykorzystuje trzy podstawo- 
we komendy j?zyka Basic: 

REM - pozwaia na wprowadzanie komentarzy, 
uwag i rad. dotyczqcych danego programu. Tekst 
od REM az do kohea linijki jest ignorowany i nie 
pojawia si? na ekranie. 

REM oto pierwszy program w YaBasicu 
REM wprowadzab liczby z przedzialu 1-100 

INPUT - odczytuje jedn? lub kilka zmiennych 
podawanych przez uzytkownika. Na ekranie 
pojawia si? napis, ktbry umiebcilibmy w 
nawiasach, np. "Podaj swoje imie". po czym 
program czeka na wprowadzenie danych (jebli nie 
made klawiatury, weibnijeie najpierw LI, by mieb 
dos1?p do klawiaturki programowej). 

INPUT a$ 

INPUT "Podaj dwie liczby:' a,b 

PRINT • to polecenie. by okreblon? wartobb 
(liezbow? lub tekstow?) wybwietlil na ekranie. Po 
wypisaniu ostatniej warlobci program przechodzl 
automatyeznie do nast?pnej linijki. Aby tego 
unikn4b. po ostatnim argumencie nalezy wstawlb 
brednik, zab przecinek by wstawlb tabulacj?. 
"Print' mozna tez zastqpib znakiem 

PRINT "Podaj swoje imie"; 

PRINT "Podaj dwie liczby', 

I to wszystko tym razem. Za miesi^c przeczyta- 
cie 0 p?tlach, wyborach i warunkach. Oraz o 
wykrywaniu wi?cej niz jednego przycisku pada (w 
koheu:). (...) A ja udaj? si? na zasiuzony 
wypoczynak nad Ibskiem. Przypominam. ie na 
uwagi i pytania dotycz^ce tego artykulu oczeKuj? 
pod adresem yohko_m@wp.pl .□ 

[Yohko} 





Gameboyzz Orchestra 



Co mozna robid za pomoc^ zwykiego GB? 
Naturalnie grad, stuchad radia (z 
odpowiednl^ przystawka) czy tez robid fotkl 
GB Camera. Ale czy to wszystko? 
Oczywidcie, ze nie! Przedstawiam Warn 
wywiad z Jaroslawem KujdQ. zalozyclelem 
Gameboyzz Orchesba Project. 
Przeczytajcie, a moze i Was zaclekawi 
nowoczesna sztuka na konsolach. 



Przedstaw si^. powiedz coi o soble I 
zespole: 

- Nazywam sl$ Jarostaw Kujda, mieszkam w 
Klodzku. Jestem zalo^ielem muzyczr^ego 
projektu Gameboyzz Orchestra. Gram takze 
w kunstbane SLAoraz DOXAPINE. Oprdcz 
d^i^ku. zajmuj^ sie takze graftk^. 
Gameboyzz Orchestra Project dziata od 2001 
roku przy Ktodzkim Odrodku Kultury. 




Tworzymy muzykf za pomoc^ konsol 
Ninteo^ GameBoy. Sklad zespolu jest 
zmienny, od 2 do 6 os6b. Wyst^pujemy w 
Polsceizagranicq (np. podczas festiwalo 
artystycznegosottware'uREAD_ME 1.2 w 
Moskwie). 

ci^g dalszyna stronie 88 



Muzyka Gracza 



Ohayol Tym razem chciatbym przedstawid Warn dwa jeszcze ciepte, smakowite albumy pochodz^ez krainy ‘Osta- 
tecznej Fantazji". Pierwszy ilustroje najnowsz^. Ju2 XI czgid serii (neverending story), a kolejny stanowi doskonatej 
jakodci zapis koncertu z lutego br. Sllnlaki na szyi? Zaczynamy, niomi [mazur*^n] 

Final Fantasy XI OST uracklista ffxi ost: 

Za powstanie tego dziela odpowiadaj^ DWAJ Cd 1 
kompozyttxzy: tradycyjftie Nobuo Uematsu, tym 

ruem ZMtoy prasz przs2 Naoshi J.- Saa d’Ona 

Stem mile zaskoczony - po drednlm Parasite 4. Rontauie 
Eve 2 OST, Naoshi pokazat 'Iwt pazur", kompo- 5. BaWe Theme 
nuj^ przepi§kn4 i urozrrweonqmuzyk^. "Ope- 6- Chat^u^raguille 
nlns- wp^adz. znanp wazyBkim od l.t, «na- ^ S “ Sm Bastok 
lowameiodi^wykonywan^naharfie.apochWF g.Gustaberg 
II, marszowym krokiem:) wchodzi orkiestra. Ku mojemu zdumieniu utwdr ule- 1 0. Metalworks 
ga kdejnej zmianie I sfyszymy patetyczny, metancholijny ch6r! W "Vana'diei ’ ' ■ Rolanberry Fields 
March' kontynuowanajestrytmikaopeningu.Albumobfitujewumiei^tniewple- 12,'^Fede^ionofWindutst 




wnawi^nla do muzyki z poprzednich FINALI, w szczegdinodci do FF VII 
• hardcore'owcy mog^ sobie urzgdzid prywatrt^ zabaw§ w odnajdywanie zna- 
jomych motywdw. Niektdre utwory utrzyrr^ane s^ w klimacie dredniowiecz- 
nym, rodem z FINAL FANTASY IX, a w innych pojawlajg si? cettycWe brzmie- 
nia, podchodzgce pod FINAL FANTASY IV, 'Gustaberg' i Tarutaru Female' 19 
majqwsobiecodzopeninguFINALFANTASYTACTICS.a utvrary 'Voyager' 2o! Voyager 
i 'Sarutabatuta' irzymajq kHmat muzyki z niezapommar>ego CHRONO CROSS. 21 . Sefcina 
Kiedy wstuchuj? si? w pi?kny utwdr 'Repression' na mysl nasuwa mi si? 
ewklentnepodobiettetvvodo 'Mako Reactor” z FF VII! Album zamykajadaczki ? Drd.i. 
wszystkim piecowym szowittistom - ktdra sleciovra gra na blaszaka moze si? 
pochwalid podobnym ud2wi?kowieniem? 



13. Heavens Tower 

14. Sarutabaruta 

15. Battle In the Dungeon 

1 6. Sauromugue Champaign 



Ocena: * * * * ★ 
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17. Blackout 
16. Mog House 

19. Hopelessness 

20. Fury 



3. Hume Male 

4. Hume Female 

5. Elvaan Male 

6. Elvaan Female 

7. Tarutaru Male 

8. Tarutaru Female 

9. Mithra 

10. Gaika 

11. Airship 

1 2. The Grand Duchy of Jeuno 

13. Ru'Lude Gardens 

Dwuplytowy album stanowi zapis koncertu To- A^eN^*^ 

kyo Symphonic Orchestra pod batutg Nobuo 16. Battle in 9ie Dungeon #2 
Uematsu.OsobiteiBjestemwielkimfanemor- - • 

kiestrowych aranzacji znanych soundirackdw z 
gier I ceni? sobie brzmienie prawdziwych instrumentdw. Nowa ptytka v/ywo- 
lata u male mieszane uczucla. szczegdinie ze zaznajomitem si? wczedniej z 2LT<^h Battle 
albumem 'FFrReunion' zawieraj^m bardzo podobne araniacje. Przy do- 22. Sorrow 
kladnym wsiuchaniu si? wychodz? rdzne niedastodO i W?dy (w 'Aetis Theme" Somewhere 

przesudcie pfyt? na 3:18 i postuchaicie fortepianu), ale to zrozumiale, gdyz |^; ^^^emoro de la SNono) 
ftagrameiest nazywca .Kolejnymmankamentems^ liczniewplecionemi?- 26. Castle Zvahl 
dzy utwory mdwione wstawkr - cz?dd rozrywkowa koncertu, zrozumiata jedy- 27. Shadow Lord 
ne dia skodnookich brad z KKW I duetu Loki&Yohko (niomi). Jednak mimo 28. Awakenirig 
wszystko nowe dzieto Uematsu potrati urzec: romantyczny wokal "Suteki da varw’dtel'^arch#!"^ * ^ S'^) 

Ne'. bajeczna atmosfera "Melodies of Life", vrywoluj^jak zawsze dreszcze 
'Liberi Fatali'... obok tego nie da si? przejdd obci?tnie! Doskonaie prezentuje si? 

tez wykonane przez fortepian solo 'At Zanarkand" i klasyczne juz "One Wing^ Angel" (ech. ten niedmieitelny ohdrek:). 
Ocen? wy)4tkowo zawyzam z racji tego, ie album zawiera kor^ilacje najbardziej popdamych utwordw z seri FF - mus 
dIa kazdego fana. Zreszt^ 5.000 japodczykdw obecnych na koncercie kwitujqc go gtodnym aplauzem me moglo si? 
mylid;). 

Ocena: 



GDZIE TEGO SZUKAC ? 



Cz?sto w mailach prosioe 0 porad? w kwestii zaopatrzenia si? w opisywane na tamach "k^dka" soundtracki, Niestety. 
jedli chodzi 0 dost?pnodd gadzetdw zwiqzanych z konsolami i grami, nadal pozostajemy krajem trzeciego dwiata. 
Szukanie czegokdwiek w 'bogatej oferde" lotelnych sklepdw raczej z gdry skazane Jest na porazk? (panowie dystry- 
butoizy,pobudkal).Tradycyjnie pomocrty okazuje si? wtym INTERNET. Ztegoco si? orientu]?. soundlrackizgierma 
wswojej oferde ULTIMA (www.ultima.pl). gdzie znajdziecie chodby OST do MGS2 i serii RESIDENT EVIL. Jedti jednak 
szukade konkretnego afbumu, pozostaje Warn ^rowadzirSgo zza granicy za pomoc? jednego ze sklepdw intemeto- 
wych: Swietnie zaopatrzony i godny po*ec«nia sklep znajdziede pod adresem www.gamemusic.com . Warta obczajenia 
jest tez oferta www.soofKltrackcentral.com . Wszyscy z Was, ktdrzy nie nalei^ do zaprzysi?zonych audiofildw i zado- 
W0I4 si? kompresjq stratn^ mp3 mogg rozejrzaS si? ponaszych rodzimych serwisach konsotowych - polecam www.ga- 
meonly.com.pl i vnvw.psx.net.pl . Brjgate zbiory muz)4d z gter znajdzieae rdwniez na stronach www.gamingforce.conV 
audio/ i http://media-zefO-conV . PowodzenialO 




Na pierwszy ogietl idzie mocno zmodyfikowana (kon)wersja pecetowego SNESSx 
SNES-Station Public Beta 1. Okazalo si?, ze program dziata wyralnte lepiej, nii 
prodobne produkcje na silnego i 0 wide prostszego w programowanlu Dreamcasta. 
Sprawnodd i kompatybilnodri stoja na bardzo wysokrm poziomie, na kilkadziesiat 
ptzBtestowanych gier nie uruchomrto si? zaledwie Wlka (m.in. raycaslingowy DOOM; 
CO jednak dekawe • dziaialy inne nietyjxjvre gry, jak F-ZERO czy TEST DRIVE 2). 
Prfdkodd emulaqi z d2wi?kiem mocno zaleZy od gry j w wi?kszodd przypadkdw 
si?ga 85 - 95% (bez dhvi?ku nawet 1 00%), czasem tylko • szczegdinie w tytutach 
PAL-owych • wyst?puJa minimalne szarpni?cia. Mamy jednak do czynienia z 
wczesna beta. riKizna si? wi?c spcidzlevrad. ie niedofdbki w sfylu braku rTWZItwiodci 
zmiany parametm frame-skip. 2le dziaiaJacego licznika klatek czy reagujacego 
niekledy z niewielkim oprfiznieniem sterowania zostana z czasem usuni?te. 

Drugi z programdw - PGEN w wersji beta1 - powstaf na podslawie ogdlnodost?p- 
nego kodu linuxowega Generatora, zawierajednak wielezmian I ulepszed, dzi^ 
czemu tak rdzny od xS€ CPU konsdi radzi sobie z nim znakomide. Podobnie jak 
w dreamcastowym Obsidianie (hack emulatora SEGI), pr?dkodd emulacjt jest bli- 
ska 1 00% (I), nieznecznie spada jedynie w przypadku batdziej wymagajacych gier 
(SONIC THE HEDGEHOG 3, ROAD RASH 3) i podczas przeprowadzanla ope- 
rac^l na kilku duzych sprite'ach neraz (np. ukodny przesuw tta). Program nie ma 
proUemdw z obslugad2wi?ku, posiada op^ Quick Save i jest baitizo elastyczny, 
dzi?ki czemu mozemy np. zwi?kszyd szybkodd emulacji kosztem jej jakodd (bra- 
kuje jednak fukqi Frame Skip). 

Oba emulatory wspdtpracuja z systemami PAL i NTSC, obsluguja kart? pami?ci i 
dlug'ie nazwy pfikdw, a do idi wypalenia wystarczy podstawowa znajomoddob^ugr 
komputera. Najwiakszq a zarazem jedyna wadq programdw jest koniecznodd po- 
siadania przerobionej konsofi (wystarczy NE02.2Z bootdiskiem). [KILu) 

Unkownla: 

www.emudreams.pl - gotowe do wypalenia pliki wraz z opisami 
httpV/f}gen.garr>ebase.ca/ - strona domowa PGEN-a 
httpV/snes-station.emuunlim.conV-ofii^lnastrDna SNES-Station 

Dreamcast emus: 



DreamPac 

DreamPac jest niemalze idealnym emulatorem 3 gier arcade : PAC-MAN, MS. 
PAC-MAN i CRUSH ROLLER, Dwie pierwsze to znane na catym dwiecie klasyki 
2 zdlt? kuHc? w roli gidwnej. O samym emulatorze wladdwie nie mozna powiedzied 
ziego slowa: grafika, muz^ i szyModd dziafania jak w oryginale, zresztg - spdjrz- 
cienatabelk?ponizej. Jest jednak jeden minus-jezeliposiadamytelewizorwwer^i 
PAL (a zapewne wladnie jest), to przy wl?czeniu 'fullscreena' pozostaje czamy 

pasek. kt^ utrudnia nam gr?. 

DCSI 

Znasz SPACE INVADERS? Stradted na to duio kasy na salonach? Graied, gdy 
byted maly? Tytuf nicd ne mdwi i chcesz wiedzied wi?cej o tej megamlodne) grze? 
Jezelichociaznajednopytanie odpowiedzialed TAX', tojest to wtadnie emulator dia 
cieble:]! Chodaz emuluje on tylko jedn^ gr? - klasyczny space shooter 'SPACE 
INVADERS' • i jest przy tym bardzo prosty (menu to tekst na czamym tie), spelnia 
swojg rol? znakomide. Reszta szczegdtdw w tabelce. 

DCPhoenix 

Aktualnie omawiany emulator jest bazowany ne pecelowym emu Jabawape I obslu- 
guje dwiearcade’owe gierki - PHOENIX i PLEIADS. PHOENIXjest dodrS trudnym 
kosmicznym shooterem z kolorowq grafik^ i kilkoma ciekawymi rozwi^nlami. 
Fabuia-jested sobie statkiem.lataszi rozwalasz Innestatki:). Nast?pn4gierkqjest 
PLEIADS - takze shooter, w ktbrym stormy nieruchomo i bronimy bai^ przed a»m- 
bardowaniem, Grafika podobnie jak w PHOENIXie- czyli kolorowo. Oemu du2o 
rzeczy povriedziec nie mozna - stylcwe menu z obrazkami automatbw, dobre ste- 
rowanie, niemalze idealne odwzorowanie gry PHOENIX, DIaczego tylko tej pierw- 
szej? Ano gra PLEAIADS nie zostala wtym emulatorze zaopatrzonaw diwi?k- 
szkoda. Ogdinie jest nieile, dia HARDkorowcdw Jak znalazi:). 



Nazwa Wersja Strona domowa 



w.ganksofLcom 
w.finck.net/dcsi/ 
www.ahenwebshoo.conV 
poiniblank/dc/ 



linM: www.dcvision.com; www.dcamulation.com 



DreamPac 

DCSI 

DCPhoenix 



02wi?k Grafika Szybkodd Ogbtem I 

100% 100% 100% 100% I 

80% 9(J% 100% 90% I 

50% 80% 100% 75% I 










Na ^mach PE raczej rzadko jest okazja do 
prezentacji jakieji konkretnej i ciekawej lektuiy. 
CO niestety spowodowane jest znikomfl ito&iiq 
branzowych lub przynajmnie) zbflzony^ 
tematycznie pozyqi. Gdyby ukazywata si? 
chociaz dziesi^ta cz?^ tego, co na Zachodzie • 
zwtaszcza w USA - iycie bytoby pi?kne. 



Ostatnio na polskim rynku wydawniczym 
pojawita si? arcylnteresiij^ - z punktu 
widzenia mitodnikow gier wideo - ksi^ka, 
wydarzene wtaiciwie bez precedensu 
(przynejmnlej ja nie mialem do czynienia z 
niczym podobnym). Szanowny pan Reiji 
Asakura - dz'iennikarz zajmuj^cy si? aspektami 
ekonomicznymi oraz uznany ekspen w 
dzwdzinie preysztoSciowych trenddw 
technotogicznych - uraczyl nas publikac^ pt. 
■RewrolucjoniScizSONY’. Natezgmu8i?zafouklonydosamej2iemi. bo. 
powiedzcie szczerze. czy ksiqzka. w ktPrej mo^emy przesledzid proces tworzenia 
jednej z najpopulamiejszym f^tform Swiata nie jest pravwlziwym rodzynkiem? 
Porz^ie wydana ksigi ka w twandej oktadce opatrzona pseudo zfoconymi litecami, 



zawiera autoryzowan^bioflrati? Kena Kutaragiego, zwanego, chyba nie na wyrost. ojcem PlayStation. Ludzie. 
m6wi^ Warn; to nie jest zadne niskobudietowe, kieszonkowe. niechlujne wydawnictwo, jeno pozyc^ na 
poaomie. Co wi?c znajdziemy w Srodku? Jest tego naprawd? sporo: pocz^wszy od profili kluczowych postad 
slpjacych za catym projektem, poprzez strategie atosowane w cafym procesie jego rozwoju. wady i zalety 
stosowania biWiotek progrannstycznych, meandiy dystrybuqi, a skoAczywszy na sposobach pozyskiwania 
firm tworzgcycSi oprogramowanie. Poznamy najwainiejsze daty, zapoznamy si? ze szczegdiowymi raportami 
cenowymi, a takze poczytamy ciekawe branzowe anegdoty. I o wiele. wiele wi?cej- 

Zaznaczam jednak, ksi^ki nie czyta si? tatwo - ma ona wyrainie ukierunkowany profil ekonomiczny, 

przezcocate^btekstujestdosydci?2kadoprzyswojenia.Ttumaczeniejestcz?stosztywneizbytdOBtowne. 

CO owocuje takimi np. kwiatkami, jak gry bataiistyczne (bijatyki tudziez mordobtdalj. Jest to jednak 
spowodowane skierowaniem tekstu do czytelnikiiw o okreaonych kompetenqach, niekoniecznie b?dqcych 
zadeklarowanymi Graczami. Od strony technicznej jest poprawnie - ‘litefPwek’ nie ma zbyt wiele, 
metytorycznych przektamart rbwniez, chodaz zdarzaj^ s)? (np. Sega Station - moze nie zrozumiatem 
kontekstu. ale stoi jak byk). Co by jednak nie mPwid, ksiqzka tastanowl pozycj? obligatoryjn^ w biWioteczce 
os6b 0 wi?kszych ambiqacfi lub ceiujacycb w branz?. Zwykii m?czyci'ele padbw znajdq natomiast stosowne 
info, Kt6re dobrze wykorzystane, pomoie pogn?bid zarozumiaiego kumpla. 

Jeszcze mata dygresja. Prestizowe w pewnych Srodowiskach okre^lenie "bardcore'owiec" kpjarzy si? 
zazwyczaj zogromna iloSciq czasu poSwi?cane90 na granie, tudzieZ z niezwyktymi umiaj?tnoSciami i 
zdolnoSaq stuprocentowej asymilacji ze Srodowisfdem okreStonej giy, Lektura omawianej ksi^ki pozwala 
uzmystowte soKe. 2e substytutem hardcore’owego grania moze rbwniez hardcore’owe zdobywanie 
wiedzy nt. grania. Co daje nie mniejszq i dodatkowo niezwykie budujgc? satysfakcj?, Jedli w(?c chcesz 
wiedzied co ma chiPskie zarcie do bibliotek procedur i diaczego NAMCO zdecydowato si? na tak Sciai? 
wsp6tpfac?z SONY - kupuj, a nie zawiedziesz si?. Gor?copotecam.D [toiba] 



Ksiqzka powinna byb dost?pna w sled EMPIK i na pewno jest dost?pna pod adresem w 
cena52 zl + 12 zt koszt przesytki. 



poket konsolez 



Pierwsza C2es6 przegladu. Konsolki bardzisi 7nane. popularnR 



Konsolki kieszonkowe bynajmniej me wymyslem naszych 
czasbw. Idea zeby sporq skrzynk? pod telewizor zastgplb 
pudelkiem wielkobci notatnikaz ciekiokrystalicznym ekranem 
me jest wcale taka bwieza. U nas wi?kszobb z omawianych 
urz^dzeft nie jest znana; nie dotarty, nieosi?gn?ty populamobci. 
Shinji wrazz Thorinem przygotowali spory przegigd 
handheldbw, na pewno nikt, kto chce uwazab si? za Gracza 
przez wielkieG, nie moze przejbbobok niego o^?tnie, 



Nintendo Game & Watch 



1980 Nintendo 



Wyprodukowanepo 
raz pierwszy 28 
kwietniaioeoroku 
male konsolki z 
bobaterami gier 
NINTENDO 
osi^gn?ly kasowy 
sukces. Ichprostota, 
wykonanie i cena to 
argumenty, ktdre 
docieraly do wielu 




te, jak i w wiele innych gier gra si? dodzisia}, ponadczasowe. 

Na malym, zielonym wySwietlaczu o razdzieiczobci 160x144 
mozna byto uzyskab kolor czamy i kilka odcieni szarego, co i 
tak wystarczyloieby stworzyb pi?kne graficznie gry, Jakis czas 
p62niejpowstataspec)alnaprzystawka umozJiwiaj^casluchanie 
ladia. Ale to jeszcze nic! Najwi?kszym bajerem p^rbd konsol 
pizenoinych Jest bezsprzeczme kamera i drukarka do 
GameBoya. Za pomocq kamerki mozliwe bylo robienie zdj?d 
albo krociutertkich filmikow, Pdiniej wszystko to moinab^o 
obrobib (wstawib wqsy mamie, czy cob;), Natomiast po 
podl^eniu drukarkl nie pozostawalo nic innego, jak 
wydrukowab nasze dzielo - zarowno nazwyktyrr papierze jak i 
na folii. robi^ gameboyowe wiepki:). GameBoy sprzedawal si? 
jak bwieie buleczki przez dobrych kilka lat, az wkortcu 
sprzedaz pizekroczyla magiczny prbg 80 min sztuk; najlepszy 
wynik sprzedazy konsol. GBto najlepsza konsola przenobna 
wszecb czasbw • i nikt nie moze si? do tego pizyczepib (HIV; 
najlepsza dlatego, ze sprzedano najwi?cej egzemplarzy? Gdyby 
PS2 kosztowala 30dolc6w, to...}. Najlepszegierki to: 

1. Zelda: Link’s Awakening 

2. Mario (wszystkie po kolei:) 

3. Pokemon [khem-png.] 



nia produktem i ostatecznie do zaniechania produkc^i. Pocket ten. 
maj^c spore mozliwobci, doczekal si? niewielu dobrych gierek. 
Wi?kszobc pracowata w bardzo niskiaj (kilka pikseli nizszej niz 
w GBI) rozdzieiczobcn 16 kdorach, co dawalo dosybciekawy 
elekt, ale sama oprawa kaprawych gierek nie wystarczyla do 
opanowania rynku. Z ciekawostek moina wymienibfekt. ze w 
tym Pockecie carty wktadamy nadrukiem do tylu, czyli 
odwrotnie niz w reszcie handhekJbw, oraz to, ze Lynx posiadal 
antypoblizgowe uchwyty po bokach:). Powstaly 2 modele tej 
konsoli - Lynx i Lynx II (ktbry byl mniejszy, miai lepszy 
wyswietlacz i pobleral mniej energii). Najlepsze gierki: 



2. Double Dragon 

3. Lemmings 



Procesor Rozdzieiczobb Kolory 
16bil 160x102 16zpalety4096 [Thohn] 



GameGear 

1990 Sega 



ludzi. Znane na calym bwiecie. rbwniez i w Polsce • tch 
rosyjskie podrbbki trafialy pod nasze strzechy, -Wilk lapiqcy 
jajka" w naszej ojczyinie byl wielkrm przebojem (HIV: yeah, 
baby, yeahlll). Pami?tam, jak dostatem kiodyb takqgierk? "pod 
cboink?*. Radocha nie z tej ziemi. Kilka lat pbiniej odbwiezono 
pomysl, wydaj?cG&W w postad malego breloczka do kluczy 
w ksztalcie GameBoya. Do dzib wydanych zoslato ok. 60 
modell tej konsolil Najl^sze z nich; 

1. Parachute 

2. Donkey Kong Jr 

3. Mario's Cement Factory 
[Thorin] 



Procesor Rozdzieiczobb Kolory 

1 160x144 4^<iddenie (rnonochrornatyczne) [Shinji] 



Pierwsza rzecz, ktbra powinna warn si? kojarzyb z 
GameGearem, to to, 2e byla bardzo lakoma na energi?, Zresztq 



Lynx Atari 

•'1989 



Historia tego handhelda zaczyna si? w 1987 roku, kiedy to zostal 
stworzony w firmie Epyx i pod robocz^ nazwq Handy czekat na 
kogob. kto si? nim zaopiekuje (wypubci na rynek), bo jego 
rodzimejfirmy nie byto nato stab. Kieszonsolka miaia w sobie 



A" 






Kr6l handheldow, legenda, 
symbol sily NINTENDO. Gdy 
w 1 989 rolw konsolka r?czna 
GameBoy zadebiutowala w 
Japonil, caly kraj ogam^lszal. 
ProduM ten wyszedi na rynek 
w odpowiednim momende - 
potrzeba byto czegob, czym 
mozna by si? zajqb jad^c 
podqgiem, czekaj^ w kolejce 
czy nudz^ si? na Imprezach 
rodzinnych;). Maj^ w brodku 
8-bitowy procesor ZilogSO, 
szary potwor zaskaki wal 
bwietnymi grami - Mario, 
ZeWa, Bomberman, Tennis. W 








niezlego powera i to pewme dzi?ki temu. Ze wleamie 
tworzqcym j^ byty takie slawy, jak Dave Needle & fl. J. Mical z 
"drimtimu' Amigi. Na propozycje wspblpracy Epyx nie musialo 
diugo czekab. Jako pierwsza zainteresowala si? ni^ w 1 989 
roku bardzo znana juz wtedy firma ATARI, Kupila do nie) prawa i 
nadala jej naziw? Lynx. Na rynek weszia pierwsza kotorowa 
mini-konsola. DuZy wybwietlacz, calkiem kozackiejak na te 
czasy parametry i kolory (I) przy zietono-kapowatym 
GameBoyu wydawaly si? cudem techniki, ale niestety - poittyka 
marketingowa firmy ATARI oraz agresywna strategia tirmy 
NINTENDO doprowadzily do coraz mniejszegozamteresowa- 



bardzo lakoma to mato powiedziane • pami?tam jak dzib, jak za 
ostatni^ kas? kupilem 6 ■paluszkbw', Zeby jeszcze pc^iykab w 
SONICJa. Zgadnijde na He starczylo6 baterii... ok. 45 minut- 
zenada! Wlabnie wysoki pob6r mocy stat si? gidwnq przyczynq 
zgonu tej konsoltd- B?dZ co b?dZ jest to zabawka przenobna. a 
komfort w graniu mozna bylo uzyskab tylko z zasilaczem 
podpi?tym do kontaktu. Szkoda, szkoda i jeszcze raz szkoda, bo 
GameGear mial bwietne gry- jak milo b^o widzieb zazdrobb, 
gdy kolesie widzieli Sonlca na GG, chowajqcze wstydu swoje 
nintendoweszare pudeleczka:), Do konsolki zostal wydany 
rbwniez tuner TV - bardzo populamy wbrbd taksbwkarzy, 
Zamiast drogich, matych TV kupowali GameGeara, tunerekTV i 
ogl^dali mecze w oczekiwaniu na klientbw:). Gdyby nie ta 
baterloZemobb... echYl Najdekawsze gry: 

1. Sonic 

2. Streets of Rage 

3. Samurai Shodown 



Rozdzieiczobb Kolory 
teoxice 64zpalety4096 [Shinji] 






Elder Scrolls 

• • • Wielkle serie RPG czesto maj^ dwa oblicza. Jedne w miar^ czasu rozwi^aj^ 

• • • najlepsze cechy poprzednk^ ods<on cykiu, inne stat^ sie tylko namiastk^ i oenlem 

• • • wielkidi poprzednikdw. Na szcz^^e zapisane na starozytnych zwojach hist^ ze 
swiataTramiei nalez^dotej pierwszej grupy. 

'Elder Scrolls: Arena' zaatakowala blaszaki w 1993 r., od poczatku zaskakujecswdm 
r>owatorstwem. 'Ultima Underworld', kl6ra miala premier? rok wczesniej, oferowala 
IrPjwymiarowy Swiat z perspektywy trzeciej osoby, jednakdopiero 'Arena' pokazata pazurki, 
daj£)c nam rrtozllwo^ eksploraqi bajecznego ^ialaTamrlelprawle bezograniczeh. Naowe 
czasy to bjH spory szok; ponad 400 lokaqi, KILOMETRY wirtualnego swiata i niespotykana 
wczesniej swoboda. Istnial oczywl§cie w^tek gl6wny. ktdry tednak mo2na bylo ignorowad 
skupiaj^csi? na wykonywaniu ogromrvej liczby subquestdw. Gra zawierata rozbudowarry 
system tworzenia postaci: 8 ras 1 18 klas speqalnych. Warto lez wspomniec o 2500 unikatowych 
przedmiolach magicznych do zdobycta i systemie TWORZENIA wiasnych zakl?<5- Pierwszy raz 
Gracze olrzymali namiastk? upragnionej wolnotei w grze. Grafika mimo swojego niewgtpliwego 
uroku nadal byladalekaod Idealu, podobniejakoparlanamidi warst«vad2w)?kowa... 

Na kolejn^ cz?^ cykiu przyszto nam czekad kllka lat. Czy elekt koilcowy spelnial pokladane w 
rum nadzieie? Zdecydowanie t^ - 'Oaggerfail' prezentowal zadowalaj^opraw^graficzna. a 
takze stanowl) kotejny krok w stron? nieskr?powanej swobody Gracza w poznawaniu 
wirtualnego Swiata. Rozlegle i tetri^ce zyoem miasta, rozbudowanequesty, podzial nadzierll 




noc. losowo generowane lochy, moiliwoSd kupowania bodynkbw na wiasnoSd, jazdy konnej i 
imponuj^ bestiaiiusz to tylko niektdre atr^uge oferowane przez I? gr?. Imponuj^co prezentowal 
si? rdwnlez system tworzenia postaci. ktdry umoztrwial mieszanie cech rd^nych klas i tworzenie 
wlasnycli. NIestety, kazda rbia ma kolce. a wprzypadku 'Daggetlair mankamentem okazala si? 
byd koszmama llodd bugdw. wr?cz UNIEMofLIWIAJ^CYCH ukodczenle gry, Wladnie z tego 
powodu gr? okrzykni?to zloSliwymi mianami 
'Buggerfair i "OaggerFair. 

ELDER SCROLLS; MORROWIND 
stanowl ukoronowanie calej seni. 

Optacato si? czekad szedd lat, by 
ujrzed najnowsze arcydzieio 
BETHESDY. Swiat giy rradal budzi 
respekt swoj^ wielkodci? I 
roznorodno^^ lokacjl, a tym razem w 
parze za tym poszta KUNSZTOWNA 
grafika. System tworzenia postaci daje 
nam teoretycznie nleskoPczonq liczb? 
konfiguracji. a gra wr?cz przydmrewa swoim 
ogromem. Posiadacze Xboxdw mog? 
odetchn0 z uigq; MORROWIND doskonale 
wypatnia luk? w temacie gier RPG na konsoi? 

MICHOSOFTu. Po wi?cej informacji 
odsylam do recenzjl.D [mazurr^n] 



GameBoy Pocket 

1996 Nintendo 

W roku 1996 NINTENDO doszfo do wnlosku, ze GB me jest 
juz tak nowoczesny, jest za duzy i nie sprawia wrazenia high- 
endowej zabawki. Z tego powodu powstal GameBoy Pocket, 
Sprz?towo Konsolka me rdznHa si? niczym od starszej edycji 
- w drodku siedziafy te same bebechy ale odpowiednio 
zminiaturyzowane. Pocket by* o wiele mniejszy, 
por?czniejszy i mial lepszy wydwietlacz (czamo-bialy 
zamiast zielonego). Poza tym wolniej zjadat batene. Cl. 
ktdrzy mieli starego GB, nie mieh potrzeby upgrade’owadsi? 
do Pocketa: nowy GameBoy byf skierowany do tych, ktdrzy 
nie mieli jeszczestycznodci z GB. Pojakimdczasie w 
Japonii wyszta druga wersja Pocketa, z pod^wietlanym 
ekranem, USA I Europa m^a si? co najwyzej oblizad. 
NINTENDO jak malo kto wie jak sprzedad to samo w 
nowym opakowaniu za now? cert? ). 

GameBoy Color 

Nintendo 1998 ^ 

NINTENDO musialopdjdd 
rraprzdd. czuto za plecami 
oddech zbUzajqcego si? 

WonderSwanaijuz 
istniej?cego NeoCeo 
Pocketa. Konsola GameBoy 
Color zapowiadarta byia jako 
rewolucja w dziedzinie 
harvjheldow, oczekiwania 
byfy bardzo wysokie. GBC 
ukaza) si? w Japonii W 1 998 
roku - wraz z kolorowymi 
wersjami MARIO, ZELDY I 
TETRISa. Choc konsolka 
byla dobra, czufo si? pewien 
niedosyl. Gracze 
spodziewali si? fajerwerkdw 
graficznych. a dostali tylko' 
kokxy. Maksymalnle na ekranie mczna zobaczyd 56 kolordw 
2 palety 32000. GameBoy Color byt nieco wi?k^ od 
Pocketa. ale mniejszy od mono - ogdime byl w sam raz. Byt 
kompatybllny wstecz. dzi?ki czem u moznabylo odgrzad 
Kiasyk? i uronid lezk? wspomnied:). Programatory do 
handhelddw stawaly si? coraz populamiejsze. podziemie 
rozwin?lo si? niesamowitie. Na GBC moina byte poczytad 
ksi?zK? (polskie wersje tezf). organizowad swdj czasezy tez 
zmieniad kanaty w TV. W jaki sposdb? Poprzezport 
podezerwieni. ktdry znajduje si? wgdmej cz?^i konsoli: 
celujemy tym w TV. wciskamy przyOsk i ogiqdamy 
meezyk:). GBC byt konsoi? dobr?, ale nie na tyle dobr?, zeby 
powtdrzyd sukces swojego poprzednika. Najdekawsze gry: 

1. Mario Tennis 

2. ZelOa: Oracle of Ages/Seasons 

3. Pokemon Gold/Silvef 
[Shinji] 




GameBoy Advance 

Nintendo 2000 *' 



la 


m 


ziala 


\m 



Ukazame si? GBA z pewno^? przeidziedo hlstoiii 
handhelddw. Jest to pierwsza w historii r?czn? konsolka 




32-bitowa. Jak wielk? moc poslada - tego tak naprawd? 
jeszcze nie wiemy. ale technieznie ma wi?ksze 
mozliwodci 2D niz PSXII! Te] konsolce nie mo2na 
zarzudd nic poza 'demnym* wydwietlaczem. Ma on 
wi?ksz? rozdzieiczodd nii poprzednie edyqe • 240x160 
zamiast 160x144. Przez to w gry ze starszydi GB mozna 
gradwttybiezwyktymiub rozci?gni?tym (fullscreen). Do 
komfortowego grama potrzeba dobregozrddta dwiatla; 
oczywidde s? lampki do GBA, ale nawet takie 
poddwietlania nie sprawdza si? w 100%. Sensownym 
rozwi?zaniem jest moniaz tzw. ‘Atterbumera* - 
oSwietlenia pod szybk?, jak w teletonach komdrkowych. 
Doszto nawet do tego. ze sklepy intemetowe sprzedaj? 
GBA z juz zamontowanym Afterbumereml Jedli idzie 0 
gry. to hitdw tu pod dostatkiem - zreszt? Ci. ktdrzy diedz? 
recenzje KILa 1 spdlki, wiedz?. ie na t? konsolk? s? 
prawdziweperelki. Multiplayer jest jeszcze przyjGmnie]- 
szy. nie tylko z powodu Swietny^ gler, ale rdwniez 
diatego, ze mozna grad nawet we 4 osoby. Wybrane gry 
(np. MARIO KART) maj? opq? Multiplayer gdzie 
wystarezy jeden cart z gr?. aby zagrala cala czwdrka (co 
prawda wtedy jest mniej detali I postaci, ate sam pomysl 
wart jest nadladowania). Jedll chcesz kupid sobie 
handheida, GBA jest najlepszym rozwi?zaniem. bo ta 
konsolka ma przed sob? przysztodd. Najdekawsze gry: 

1 . Advance Wars 

2. Mario Kart Super Circuit 

3. Sonic Advance 
[Shinji] 

TabelKi z technikallami + niektdre listy gier by *niorin 
THX dia Naci za support 

A za miesi?c poznade nieco mmej populame 
(przynajmniejw Europie) handheldy, ktdre pewme nie 
jednego z Was zadziwi?. Czemu? Tego dowiede si? juz 
niebawem... 



Na pewno wielu z Was zastanawia- 
<0 si? kiedys. na jakiej zasadzie 
dziata charakterystyezny dIa gier 
Konsolowych I automatdw kontroler > 
• Ltghtgun. Celujecie kozack? 1 
spiuwa w ekran i poci?gacie za 
spust. by po chwih ujrzec jak 
namierzony przez Was obiekt 
eksploduje z hukiem. Gun zawlera 
speejain? fotodiod? umieszczon? w 
lufie. ktdra umozliwia uzyskanie 
tego etektu. Fotodioda reaguje na 
swiatio promieniuj?ce z ekranu. a z 
chwii? gdy nacisniecie spust 
specjalny uklad odczytuje dane, 
ktdre nast?pme w?druj? prosto do 
konsoli. "Tajemnica" zawarta jest w 
charakterystyeznym dia TV 
poziomym i pionowym ruchu wigzek 
elektronowych. ktdre generuj? 
obraz na ekranie (jak wiadomo 
obraz w TV sklada si? z rysowa- 
nych jedna po drugiej, poziomych 
linii • najpierw parzyste. potem 
nieparzyste • tzw. przepiot). Przy 
wyswietleniu kazdej kiatki system 
sprawdza w jaki punkt ekranu 
wycelowany jest gun. Mozna to 
przeprowadzic na dwa sposoby: 

1. Zaciemnienie ekranu. a 
nast?pme pokazanie tylko celu rta 
ekranie (jako bialy obiekt). Jesli 
fotodioda 'widzi' ciemne pole, a 
nast?pme swiatto po ruchu kolejnej. 
to konsola dostaje mformaej?, ze 
gun skierowany jest we wlasciwym 
kierunku i zalicza nam trafienie w 






V - 






2. Drug! sposdb jest znaeznie 
doktadniejszy. Gun "koncentruje 
si?' na jednym, wybranym punkde 
ekranu. Moze to bye nawet obszar 
jednego pikseia. Jesli uklad 
optyezny 'sfotografuje' obraz i 
“zobaezy' ten wtasnie punkt. 
zalicza strzat jako udany. jesli me - 
sorry, prdbuj dalej. 

W nowszyeh gunach me jest juz 
potrzebne zapelnianie ekranu po 
strzale, gdyz pozyeja analizowana 
jest na biez?co. co mozna 
sprawdzic cz?sto na ekranie 
kalibracji w menu. W GunConie do 
pistoletu podl?czalo si? dodatkowo 
kabel chinch, wszystko w celu 
zwi?kszenia precyzji.L [mazur''san] 
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Dzi^kuje za wywiad. 
shinji^ 
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Czy z GOP masz jakqi kaa^, czy robisz to 
dia wtasnsj satyafakcji? 

- Wi^ceJ mam 2 tego satysfakcji, niz kasy - 
przynajmniej na razle. Dobrze, ze doktadad 
niemusz?. 

Wasz team byt rdwnieZ za granic^, 
powtedz, czy udato sif Warn zdobyd jak^i 
nagrodf? 

- Generalnie prry tego typu drlatalno^d nie 
ma mowy 0 wsp^zawodnictwie. Nie 0 to w 
tym chodzi, cho6 $4 osoby, ktdre i w taki 
sposdb do tematu podchodzHy • np. Oli. lider 
prpjektu ■gam^yorchester" (czyzby 
ptzypadkowa zbieznoSd nazw?) z Frankfurtu, 
ktdry planowat zorganizowad konkure cHa 
gameboyowych cwkiestr podcz^ festiwalu 
‘garage2002 - festival fur kunst, musik urtd 
film" w Stralsund. Z tego co wiem, pomysf 
chybif - ze wzgl^u na 

specyfik^ zjawiska. Po konsde GameGoy 
slegnfli artySci zwiqzani z muzycznym 
undergroundem (np. projekt’Nanolo^ 1.0‘ 
wydany przez wytwdrnia Disco Bruit). Cigzko 
mdwkSo krytenach wedfug ktdrych mozna 
byfobyocer>iad. porownywadi nagradzad 
muzykdw. Wtym Srodowtsku istmejeduza 
rozbiezno&i stylistyczna. My sami nte 
zamykamy si? w jednej stylistyce. Jest w tym 
elektroniczny notzz. minimal 1 trocfi? 
muzycznego kiczu. oraz sporo miejsca na 
improwizacj^. Muzyczny soft do konsoli GB to 
me gry (chod I gry muzyczne 8i@ zdarzaj^), 
tylko trackery I sekwencety. ktdre sluzq do 
kreowania diwi^ku. W tym momencie 
konsola stalasi^ dIa mnie instrumentem 
muzycznym. 



Olaczego akurat GB/GBC a nie Amiga, C- 
64 lub Atari? 

- Po pierwsze, konsota 6B jest mafa. 
przenodna i co za tym idzie - wygodna w 
transporcie. Po drugie, muzyczny software 
Jest bardziej intuicyjny i przyjazny dia 
u^kownika(LSDJ. Nanoioop).Zantm 
zalo2ytem Gameboyzz Orchestra, konsoli 
uiywalem (i nadal uzywam) podczas 
koncertdw z moim zespolem kunstbande SLA. 

I Starymi komputerami tez niegardz^. Mialem 
kiedyS C-64 i Amigg. Przymierzam si$ do 
robiania muzyki za pomoc^ tych komputerpw. 
ale to pizy^zfo^... 

A lakie plany na przysztoid ma 
Gameboyzz Orchestra Project? 

- Obecnie przygotowujemy sio do korKertu na 
ARS ELECTRONICA w Unz. w Austni. 
Pojawity si? tez inne propozycje koncertowe 
poza kr^em. W planach jest wydanie ptyty. 

Kilka sidw dia itaszych Czytetnikdw:)... 

- Zs^jraszam na koncerty Gameboyzz 
Orchestra Project ( kunstbande SLA w Polsce. 
Dokladne informaqe mozna znaleid na 
naszych strortach intemetowych; 
www.gameb0yz2.terra.pl oraz www.kunst- 
bande.tetra.pl 



owieczka. Panie i Panowie, w lewym narozniku ringu Bill Gates - znany iako King Kong w 
prawym Godzilla - Japonczyk Ken Kutaragi. Let’s Fight! as- 



Bill Gates 



Godzilla 



William 'Biir H. Gates na Swiat przyszedt w 1 955 roku w Seattle 
(Washington). Maly Billy nie ostrzeliwat swoich rodzicdw kaszkq, za to 
kiedy nikt nie patrzyl, wyrzucat jq przez okno. Nie jest prawdq jakoby 
urodzif sie w okularach. Ogromne pingle - rodowy symbol rodu Gatesbw 
- otrzymal od swojego ojca na 5. urodziny. WdziecirSstwie przeszedi 
ciezkq chorofag. Maty Bill malowat wszystkie pudefka po butach czamq 
farbq i potrafri siq bawid nimi calymi dniami. Partstwo Gates juz my§leli, 
ze ich syn jest nienormalny, naszczedcie pewnegodnia. bez zadnej 
wyrainej przyczyny choroba minota. 



Fascynacja komputerami towarzyszyla Billowi od najmfodszych lat. Po 
zakortczeniu edukacji na poziomie p^stawowym w publicznej szkole. 
wstqpH do prywatnej Lakeside School, gdzie rozwijaiswoje umiejqtnodci 
w programowaniu komputerdw. Edukacja na Harwardzie miala w 
zamierzeniach Gatesa umozliwid mu pdiniejszq karierg akademickq 
jako profesor matematyki. Stalo si§ jednak inaczej. Wraz ze swoim 
kolega (wszelkie zrddla podajq, ze tqczyfy ich wiqzi kdezehskie. wlqc 
bez gtupich domysfdw!) stworzyl Jqzyk Basic dta komputera Altar - 
pterwszego mikrokomputera. Gates postanowil. ze matafiremka 
zalozona do spdfki z wymienionym wczeSniej Allenem. bqdzie jego 
drogq do sukcesu. Wszystko zacz^fo si? od umowy z firmq IBM. Firma 
ta miala standardowo na wyprodukowanych komputerach instalowac 
MS'Dos Microsoft Disk Operation System. 



Pierwsze wiedci. Jakoby znana zdevelopingu systembw operacyjnych i 
programow biurowych firma MICROSOFT zaj^fa siq projektowaniem 
konsoli pojawify siq wraz z kohcem 7999 r. Wszyscy krzyczeli, ze to 
niemozliwe, ajednak - nadeszfo oficjalne potwierdzenie. Pojawila siq 
konsola. ktdra miala byd prawdziwym przefomem, a... nie byta. Miafo 
byd "better, faster i w ogdie". Rzeczywiscie byto nielle, ale nie 
rewelacyjnie. Jednak Bill zadbal 0 dobre tytuty. Gry przekonaly dotqd 
sceptycznie nastawionych ludzi do Xboxa. 



Ken Kutorggi 

Ken Kutaragi przyszedi na swiat w Tokio, w roku 1 950 i nietrudno policzyd, 
ze obecnie nasz hirof ma 52 lata. Zadne irddta nie podajq tej informacji, ale 
nasz specjalny wysfannik ustaW, ze pierwszq konsolg Ken zaprojektowat w 
wieku 2 lat, kiedy to zaczqt ostrzelrwad swojq rodzinq podanym na dniadanie 
ryiem na mieku. Podczas gdy rodzina kryta sig po kqtaiSi, unikajqc 
rylowych poctskdw, maly Kenny z udmiechem wymachtwaf fyzkq. 

Pierwsze stowo Kularagiego: PlayStation. 



Ken Kutaragi doszeregdwfirmy SONY przystqpil po ukoiiczeniu Denki 
Tsushin University. W tamtych czasach pracowanie dia firmy 0 randze 
SONY oznaczato bezpieczertetwofinansowe i stabilizaqq zyciowq. Ken 
chdal wiecej, chcial pracowad przy wielkich projektach. Mial dwietnq 
opinie, doceniono jegopracowitosd, umiejelnodd rozwiqzywania proWemdw. 
Kiedy wyszedi ninfendowskt Famicom, naszjapotSski sptyciarz zakupH go, 
ale chyba mu slg od razu zepsut, bo wcale nie graf, tylko rozmontowat go na 
czedci i postanowil dowiedzied siq jak dziala. Wiedza ta miala byd 
wykorzystana podczas wspdtpracy SONY z NINTENDO, z ktdrej zresztq 
nic nie wyszio (bqdzie o tym wiecej, jak tylko pewnemu cztowiekowi bfdzie 
sie chdafo ruszydzadek). Ale Kutaragi miaf cod wigcej, miat potrzebnq 
wiedz?, miaf potrzebne dodwiadczenie. Rozpoczqt siq przefom zwany 
PtaySation. 



W 1996 roku Kutaragi rozpoczqf pracq nad projektem nast?pczyni PSX’a, 
czyli PS2. Napiecie rosto, potggowane przez pokazy prezentujqce 
moJIiwodci nowej konsoli. Wreszcie balon pqkt, nast?pczyni PS2 ujrzala 
dwiatio dzienne. W Japonii jak zwykie zaowocowalo to kilometrowymi 
kolejkami, ludzmi oczekujqcymi nocq pod sklepem i innymi charaktery- 
stycznymi sktadowymi tamtejszej kulfury grania. Potem byte tylko gorzej. 
przez jakid czas jedynym dostepnym tytutem byt FANTAVISION. Dopiero 
ostatnio nastqpito przebudzenie i PS2 zostata zasypana gradem porzqdnych 
gier. 



Przyszfe losy tych panow przyjdzie nam zapewne niedfugo obserwowac, tak same jak losy obydwu firm mi?dzy ktbrymi 
rozgrywad si? b^dzie konkureneja, Jak to b^dzie wygiqdafo? Na pewno ciekawie i z pozytkiem dia Graezy przede 
wszystkim. Juz na pewno panowie pracujg nad PS3 i Xbox2. Wszystko wskazuje na to. ze b?dS| to raezej studia domowej 
rozrywki niz zwykte maszynki do grania. 

A Wo wygrywa w pojedynku Godzilla kontra King Kong? A czy to wazne? Czy musi bye zwyciezca? Czy 
to t^dzie Kutaragi, prawdziwy zajawkowicz konsolowy? A moze Bill? Dosonaty w swvm fachu rzemiesl- 
nik.D [pingwin] 



zNiyi>2 



W oczekiwaniu na wyniku KONkursu (po ktorym poznamy ’HARDkorowca roku 
2002’) proponujemy wzi^cie udzialu w comiesi^eznym (poczgwszy od tego wydania) 
KONkursie "Znajdz kluez". Twoim zadaniem jest odgadnifcie tytutu gry, ktora kryje 
si? w dziurce od klueza. Na odpowiedzi (wraz 2 naklejonym kuponem • obowiqzko- 
wo!) czekamy do 20 wrzesnia, a nagrodq niech b?dzie polroczna prenumerata PE (na 
zach?t?).D 























Planet of The Apes 



Witam! Przede wszystkim polecam granie bez opisu - PLANET OF THE APES nie jest specjalnie 
trudna, a osoby znajgce j^zyk angielski powinny poradzic sobie bez problemow. No, ale dia mnie] 
1 cierpliwych jedziemy z opisem. 




wydawca 

gatunek 

liczbagraczy 

akcesoria 



porady ogolne 

Zbleraj^c pi^edmioty lub wdskajqc przyciski nie 
mozesz mieb zadnego przedmiotu w r^ce. 
Uzywaj wskaZnika diwi^ku (podczasskradania) 
-pokazjjeon natfzenie i miejsce, sk^d dochodzi 



Unikaj alarm u^ie wdiodz w pole widzenia kzmer. 
bo pr^biegn^ dodatkowi stra^nicy. Kanw nte 
na zniszc^. 



Podczas walkl wr^ staraj sip ustawiadfiontem do 
przeciwnika. blokowab (trzymajqc przeciwny kie- 
lunekdowrogajimachabr^kq^tkVnozemwod- 
povviednlm rrKHTtencie - gdy rnalpa opubd gard^. 



Nie podajQ rozmieszczenia wszystkicb wrogbw, 
bo to rtie ma sensu. a na dodatek ich polozenie jest 



opts przejscia 

MEDICAL CENTER 1 

Zaczynasz w wigzlenlu. Podejdi do drzwi I nacl* 
bnij 'X*. W przyniesionym jedzeniu znajdziesz 
klucz do celi i notatk^. Otworz drzwi kluczem. Jed- 
na z pozostaiych cel jest otwarta - znajdziesz w nie^ 
N^lkit. Id2dal^,az napotkaszstraznika. Rozwat 
go ptesdaml I zabierz mu patkg. czerwonego 
pt^rdsku, aby sig dostab do pomieszczenia tekar- 
skiego. Zabierz stamt^d pH$ chirurgiczn^. Wpo- 
koju, gdzie obejrzysz scenk^ ze szczurem w roll 
gkSwnej, przetnij pilg ktbdke od szybu wentylacyj- 
r^oiwejditam. 



MEDICAL CENTER 2 

Przechociz^ szybem wentylacyjnym podshjchasz 
rozmow^ mi^dzy dr. Zaiusem a dr. Zir^. Znajdziesz 
st^ w kostnicy. Jest tu Medikit. Po chwili do po- 
mieszczenia wejdzie straznlk. Zalatw go I biegnij 
dalej. RozwalstraznlkagrzebiacegoprzykorTipu- 
terze. Wcibnij przycisk na scianie i wyjdi otwarty- 
mi wlabnie drzwiami. Znajdziesz si? przy kom- 
pleksie pomieszczetl dla wl?znlbw. Przez jedne 
drzwi, zabljajQc po drodze goryla, dotrzesz do po- 
mieszczenia ze spiqcym straznikiem. Skradaj^ 
si?, zabierz ze stolu kart? do drzwi. Idi do drzwi z 
czytnikiem i otwbrz je kart^. Przejdz do pomiesz- 
czenia po lewej - znajdziesz tam nbz I Medikit. 
Nast?pnie dojdtt do pokoju w ktbrym jest dziura w 
kratce podtogowej. Wskocz w nl^ Przeptyr^ kawa- 
lek I wejdz po drabince do gbry. 



a 



MEDICAL CENTER 3 

Wfbb si? troch?z miejsca w ktdrym rozpoczgteb 
ievei -znajdziesz Medikit. Po skrzyniach wespnij 
si? na belk? przy sufide. Idi do jej kortca i zeskocz 
w ckM - znajdziesz kart? rnagnetyczh?. Po belce 
wr6b do pomieszczenia z urz^dzeniem reguluj?- 
cym dsnienie. Przekr?b zawbr trzykrotnie i SZYB- 
KO oddal si? siamt^d na bezpieczn^ odieglobb. 
Wybucb zaalarmuje strazmka - zatatw go zakra- 
daj^ si? od tytu. Wejdi do pokoju z ktbrego przy- 
biegi. Przy drzwiach karty magnetycznej. Mir^ 
spiqcego straznika przy drzwiacb i id^ dalej. Zabij 
pal?taj?cego si? naukowca, wejdz do pokoju me- 
dycznego i obejrzyj scenk?. Rozwal naukowca, a z 
pulpitu wet kart? do drzwi i raport. Na dole znaj- 
dziesz buteleczk? z trudzn^ (doktadne info rrt ko- 
lontiw buteleczek/rodzajbw trudzny jest w znale- 
zionym raporde). Wrob si? troch? i przejdz przez 



... VisiwareS. 
Przygodowa 

1 

Ibl. 



drzwi z czytnikiem. uzywajqc karty znalezionej 
w p. medycznym. Znajdziesz tu kiika rbznoko- 
torowych buteleczek z pigulkami. na sobie 

CZERWONEJ i wtgcz alarm na bcianie. 



MONASTERY 1 

Wyjdi z pomieszczenia I kopniakami zabij 
szczura. Pokr?b si? troch? pookdicy. Znajdziesz 
Medikit. nbz, a w jednym pokoju po CK)suni?du 
zniszczonej szaty - kartridz z hologramem. 
Znajd2 pokbj z duz?. drewnian? szaf? z dwoma 
wystaj^cymni ■Idkutami" - przekr^ kazdy z nich. 
a nast?pnie wtbz kartridz do prc^ektora. Wycho- 
dz^ z tego pomieszczenia zobaczysz id^cego 
m?zczyzn?. Pobiegnij za nim, az dojdziesz do 
wielkich schodow. Pod nimi jest przejbcie pro- 
wadz^ pod podtog? - pbjdz tam. Kopnij (nad- 
bnij 'X') wzmurszaly filar i wejdi nagbr? przez 
powstata dziur?. Znajdziesz tu cob w stylu oma- 
mentu, czy herbu. Zeskocz z powrotem i wejdi 
do piwnicy. WIbz znalezisko w zagl?bienie w 
brodkowej beczce po prawej stron'ie. 



MONASTERY 2 

Wei dzban ze aolu I stiucz go 0 podlog? - wyted 
pergamin. Uzyj wypaionej pochodni na bcianie, 
aby otwofzybl^przejscie.Ptzechodz^ przez 
otwbr w ksztalcie krzyza dojdziesz do drabinki. 
Z^ na dbl i przeczytaj wielk^ ksi?g?. Wrbb na 
got?, W kolejnych pomieszczeniach znajdziesz 
klucz i Medikit. Kluczem otwbrz krat? I prze- 
czolgaj si? przez otwbr w bcianie. Zejdz na dbl i 
skasuj nozem goryla. Podejdz do maszyny zsy- 
pujgcej zboze i przytrzymaj przez chwii? lari- 
cuch, az zieci zlota figurka. We2 j? i wracaj na 
gbr?. W pokoju z diugim stolem 1 kominkiem jest 
mala nisza - wibztam figurk? i wejdi w otwarte 
sekretne przejbcie. 



MONASTERY 3 

na sarkofag, a nast?pnie na samqgbr?, na 
belk? pod sufitem. Przeskocz dziur? i zeskocz 
przez okno. Na dachu znajdziesz MedikiL Zejdi 
na dbl. W pokoju z pianinem wejdi po drabince 
dogbry. Otwbrz biurko.anasl?pniepokr?bkorb? 
(przytrzymaj “X’) - znajdziesz zapis jakiejb me- 
lodli. W kobciele rozwal goryla, zabierz kietich 
oraz klucz. Wrbb na dziedzintec i zjedz studni? 
nadbl. Przejd^nxstemiw^drabink^dogbry. 
Krat? otwbrz kluczem. Kopnij w czenvone cVzwi 
i do slotu w organach wibi zapis mekxJii. Wrbb 
do kobciola I wskocz w dziur? przy oltarzu. 



MONASTERY 4 

rzezby naprzeciwko po lewej stronie, aby 
otworzyb przejbcie. Wskocz do dziury i zanur- 
kuj na samo dno • otworzysz kraty I b?dziesz 
przeplyn^bdalej (srodkowy otwbr). We- 
S(mij si? na galeryjk? i zejdi schodami w dbl. 
Ponownie wespr^j si? i przebiegnij przez rucho- 
m^ podlog?. Otwbrz kraty po prawej, przekr?ca- 
j?c wypalon? pochodni? na scianie. Znajdziesz 
tu lud^ ko^ i Medikit. idt do nast?pnych kraL 
Otwbrz j? uzywaj^c kobci jako dzw^ni na me- 
chanizmie w bcianie. Przekr?b wypalon? po- 
chockii? otwierajectym nast?pn? krat? i szybko 
przebiegnij przez ruchomg podlog?. W pomiesz- 
czeniu wcisnij wystaj^, kwadratowy kamiei) i 
wyjdi przez odkryte drzwi. 



MINES PART 1 

Idi w iewo po torach. Zabij dwie malpy, a z szybu 
nieczynn^ windy wez kart? etektromagrietycffiq, W 
tym rejonie znajdziesz ibwnleidwa Medikity oraz 
w szafce- painik i kart? magnetyczn? (Signal Box 
Cardj.OdriajdipokbjkontiolnyiwIbzobieposiada- 
ne karty do slotbw wgeneratorach - po lewej stronie 
Signal Box Card, a po prawej kart? elektromagne- 
tyczn? (Electro Magnet Card). Wrbbdo miejsca w 
ktbrym rozpocz^eb level. Za pomoc? paneiu pokie- 
ruj dzwigiem i usub metalow^ klatk? ztorbw.Teraz 
pobiegnij w prawo, at ujrzysz we wn?ce po prawej 
strrxiydwapanele.Pod^dodrugiegoznichiwcibni 
nast?pujqc8 przyciski (od lewej): plerwszy, trzed i 
czwarty. Nast?pnie podejdi do drugiego paneiu I za 
jego pomoc? podprcwadi wagonit pokxach na sam? 
gbr? i tam go zatrzymaj. Wrbb do przectwnego pa- 
neiu i wcisnij trzeci przycisk od lewej. Rozp^ 
wagonrk zgbdo i rozwal krat? z napisem 'Keep OuT. 
Idi dalej. az dojdziesz ido drzwi windy zablokowa- 
nych metalowymi pr?tami. Przetnij je uzywajgc 
painika. Przywolaj wind? i zj’edi na dbl. 



MINES PART 2 

Za wind? przy ktbrej rozpoczynasz level jest Medi- 
kit. Idi tuneiem omijaj?c zielone obloczki truj?cego 
gazu. Po drodze natkniesz si? naodnog?w prawo - 
znajdziesz tam wykrywacz gazu. Wrbb do ^bwnej 
drogi I idi dalej - znajdziesz karabin i Medikit. W 
nast?pnym korytarzu strzel z karabinu w beczk? 
(celowanie 'kwadratem") - wybuch oczybci kory- 
tarz z gazu. Pbzniej strzel w kolejn? beczk? - wy- 
buch wywali otwbr wbdanie. Przejdi przez niego i 
ruszaj przed siebie. Straznikbweiiminuj strzelaj?c 
w beczk! w ich poblizu. Zjed2 wind? nadbl. 



MINES PART 3 

Pbjdi korytarzem w prawo. Wskocz na skrzyni?, 
podskocz, chwyb si? kraw?dzi i przejdi na drug? 
stron?. Wez akumulator. Wrbbdo miejsca startu i 
wejdi w plerwszy korytarz po iewej stronie, a na- 
st?pnie p^ po torach. WIbz akumulator do slotu w 
wagonie i za pomoc? pulpitu obok- przestaw go tak, 
zeby odbbkowal weybcie do tunelu. Znajdziesz w 
nim tom, Nast?pnie udaj si? korytarzem naptzecivr- 
ko wndy przy ktbr^ rozpociynaleb pozkxn. Otwbrz 
skrzyni? lomem i wei granaty. Nast?pnie odnajdi 
ckwbr wpocHodze przez ktbry wrzub granat Wskocz 
tam - znajdziesz tu urz?dzenie emituj?C8 wysokie 
diwi?ki (HF T ransmitter) i Medikit. Wrbb do rejonu, 
gdzie znalazles lorn. W pomieszczeniu, gdzie lata 
nietoperz polbz na podlodze wt?czony HFTrans- 
mrtter, aby Ci? nie atakowal. Wespnij si? po bdanie 
na pbik? skain?. Przeskocz odst?p, chw^ si? me- 
talowej konstrukql i przejdz na drug? stron?, Prze- 
kradnij si? obokbpi?cej malpy i uzyj windy. 



RUINED CITY 1 

Zabij straznika i zabierz mu karabin automatyczny. 
Wejdi po schodach na sam? gbr?, rozwal matp? I 
wei klucz z kanapy. Kluczem uwolnij lask? z klatki. 
Wyjrzyj przez dziur? w ^ianie - snajper weimie 
Ci? lu cel. Zacznij si? wspinab. az o^niesz polk? 
po prawej stronie. Wejdi do pokoju. Jest tutaj nbz. 
Zejdz przez dziur? w podlodze na dbl. Wei kluczyk 
ze stolika. Na scianie pod ckirazem ukryty jest s^. 
Kod dost?pu; 854. Znajdziesz w nim notatk?. Wyjdi 
na gbr?. Otwbrz pokbj kluczykiem i wei Medikit. 
Wtr^ I? sarr^ dreg? na dbl do polraju z klatk?. Otwbrz 
szyb windy i skocz na iin? - zjed^sz na dot. Wejdi 
po schodach na gbr? i otiMirz drzwi kodem: 4293. 



RUINED CITY 2 

Zejdi na dbl do staeji metra. W demnym pokoju jest 
khjcz. Obok pracif?cego reukowca jest MecSot oraz 
skrzynie - wespnij si? na nie i wejdi na dach. Ze- 
skocz w otwbr. Zabij pracuj?cego naukowca, wei 



Medikit I niebiesk? fiolk? z truj?cym gazem. Napo- 
tkanych dwbch strainikbw potraktuj fiolk? z gazem 
i wejdi do pokoju. Wrbb do otworu, ktbrym si? dosta- 
teS na ten pozlom i zeskocz w dbl. Otwbrz drzwi 
kluczem. 



RUINED CITY 3 

Gdy zobaczysz scenk?, jak zaczynaj? Ci? gonib straz- 
nicy - biegnij na tory I przeczolgaj si? przez otwbr. 
Ostroinie przejdi przez wod? 'peel pr?dem". Pbjdi 
do pokoju kontrolnego I wyt?cz zasilanie. Biegnij 
SZYBKO i przeczolgaj si? pod ogromnym wentyla- 
torem. Wei zniszczony bezpiecznik i notes. Wracaj 
na tory. Zastrzel strainikbw i idi do drzwi. ktbre 
otwbrz kombinaq?: 6572. Wei bezpiecznik i Medi- 
kit. Wrbb do kontrolnego, wyl?cz zasilanie i biegnij 
znowu do pomieszczenia za wentylatorem. WIbz 
bezpiecznik I weibnij przycisk przy windzie. 



HUMAN VILLAGE 1 

Biegnij przed siebie - zobaczysz maip? goni?c?czto- 
wieka. Zabij j? I wei palk?. Czlowiek. ktiXego urato- 
wales sprezentuje Ci Medikit. Posuwaj si? naprzbd 
eliminuj?c przeciwnikbw. Jeden z ocalalych ludzi 
zaprowadzi Ci? do malej groty - znajdziesz tu po- 
grzebaez. Rozgrzej pogtzebaez w ognisku przy po- 
cz?tku levelu i pod|^ kolejne ogrvska, ai dojd^^ 
do wielklej studni. Rozwal matp? z karabinem ma- 
szynowym i podpal tu ognisko. a nast?pnie wielk? 
stert? drevma blokuj?c? dalsz? drog?. 



HUMAN VILLAGE 2 

W tym pozlomie malpy po zabldu szybko si? odra- 
dzaj?, wi?c jest dosyb d?iko. W miejscu startu jest 
MedikiL W^di w korytarz po lewej sbonie i dojdi do 
domku. Oostaniesz rr»ly quest - masz znaleib ma- 
tego chtopca o imieniu Timon. Z domku wei nbz. W 
tym rejonie jest rbwniei Medikit. Timona znajdziesz 
w jednej zgrol - przetnij mu wi?zy nozem. Wrbbdo 
domku, a dowiesz si?, ze Twoim celem jest most 
linowy. Znajdi go, chwyb Iin? i zjedz na drug! brzeg. 



HUMAN VILLAGE 3 

Spotkasz tu nowych przeciwnikbw - hieny. Rewela- 
cyjn? broni? na nie jest pogrzebaez! Sam level jest 
prosty. Masz dwie gibwne odnogi. Na korV:u jednej 
znajduje si? pal?ce ognisko, zab dnjglej - dtewniany 
domek. Najpietw udetz do ognlska i rozgrzanym po- 
grzebaezem porozpalaj wszystkie kupki drewrra po 
drodze, tak zebyb mial dost?p do ognia biisko dom- 
ku. Po drodze mozna znaleib Medkity i Fx^grzebaez. 
Wjednejgrocienabcianie(widab, ze cob jest naniej 
zamazanej Ulysses odezyta pewne symbols, ktbre 
ptzydadz? si? do pbiniejszej zagadki w domku. Na- 
st?pnie idi przed domek i rozwal dwie szare hieny, 
W brodku podpal drewrra i weibnij przycisk na bcia- 
nie. Wei brodkow?, niebiesk? um? (D) i polbz po 
lewej stronie wagi. Po prawej stronie umiebb pierw- 
sz? z prawej, czerwon? um? (c). Przeczytaj plyt? 
nagtobn? i w^ do wn?ki po lewe| stronie, nagbrze. 



UNIVERSITY 1 

Idi do drzwi naprzeciwko. Znajdzieaz si? w toalecie. 
OdczytajinfDtrnat^natablicyogloszeb. Mozesz tei 
wym^ sobie r?C8;). Wrbb do holu i wbiegnij scho- 
dami na pi?tro. Uiyj wideotelefonu i zadzwot) do 
pokoju 1 63. Teraz p^egnij do kobca korytarza, do 
ostatniego pokoju po lewej stronie. Kolezanka-mal- 
pa podpowie Ci co masz robib dale). Znajdi sal? 
wykiadow? i zabierz notatki jednego ze studentbw. 
Drzwi zamykane na kod otwbrz kombinaej?: 2536. 
Wejdi i zabierz Medikit oraz ibity mineral (Sulfur). 
Wrbb do sail wykiadowej i wrzub Sulfur do wanienki 
z kwasem. Szybkensem bmigaj na dbl I wbiegnij w 
otwarte wejbde ewakuacyjne. 



Oalsza cz?bbc^isu w nast?pnym numerze. 



ED 



nvay of The Samurai 



WAY OF THE SAMUFiAl moznazakonczy(5na szesc roznych sposobow. Niestety, zpowodu braku miejsca nie 
mozna byto przedstawic wszystkiego. Jezeli uwazacie, ze powinna zostac opublikowana druga czgsc opisu 
atakujcie Scierg, zeby jakos wynalazt jeszcze trochg miejsca dia tego nietuzinkowego tytutu. 



wydawca Aquire 

gatunek Przygodowa/Bijatyka 

liczbagraczy 1 or2 

akcesoria 123kB 



ZAKONCZENIE NUMER I 



[ Ozi«n pferwtzy • wiecz6r: 

Pojdz do AKADAMA MANSION i zbiiz si^ do straznika, a zabierze Ci? on na zebranie klanu. W 
I trakcie rozmOw dojdae do ostrego spi^cia mi^dzy Kitcho i Karibe, wi?c chtopaki przeniosq sl^ na 
zewnqifz, by zalatwidspraw^. Gdy Chelsea Ci§ poprosi, powfedz do Krtcho: ’Kitcho, let me take 
I care of him’ i start do walki z Karibe. Solidnie spierz mu kuper I gdy b^ie mial malo energil, 

I powiedz mu ’You've lost", Po walce i krdtkiej scenie, opuSd AKADAMA MANSION. 



DzieiS pierwszy • noe: 

Nie zataymuj^c si? nawet na chwil? (nie zblizaj si? do nikogo. z nlkim nie rozmawiaj), skieruj si? 
do SHRINE. Ujizysz scenk? z MurasakI - szybko idi za nig i przefwij jej spotkanie z Inokashirg. 
Odpowiedz ’Yeah" -ze styszate^ ich rozmow?. Zjawi si? Shiretoko; powiedz mu They had a secret 
meeting’, agdy Shiretoko odwrdci si? i b?dziechcial odejSd, powiedz jeszcze ’Please panJon her’, a 
unikniesz roztewu krwi. Pdjdi do BRIDGE. 



Dziert drug!: 

Przejdi przez most, w STATION omirt Dojim? i pdjdi do RAILROAD, nast?pnie wejdi do 
AKADAMA MANSION, by spotkad si? z Kitcho przed gtdwnym wejSdem do budynku. Odpowiedz 
mu That’s exactly what I want to do!’, a wybierzecie si? do KUROU RESIDENCE, Nie dotrzesz 
I jednak na miejsce, gdyz w SHRINE zauwazycie Hyug? i zaczniecie go Sledzid. Okaze si?, ze jest 
, on zdrajcg i spotykasi? z przedstawidelami rzgdu. Dojdzie do walki, w trakcie ktdrej zaatakujg Ci? 
, ninja. Pokonany Hyuga wybuchnie, a Kitcho pobiegnie wstron? rezydencji Kurou. Ty zaS musisz 
Udad si? do AKADAMA MANSION. 



DzieA drugt - wieczdr: 

Idi pi7ez BRIDGE, STATION i RAILROAD, si dotrzesz do AKADAMA MANSION ■ podejdz do 
strainika i obejrzyj scenk? (spotkanie z Chelseg i Karibe). Wykos wrogdw, a udacie si? do 
RAILROAD • gdy zafatwide dwa oddziaty zolnierzy, zjawig si? Tsubohachi I Shiretoko, by walczyd 
po Waszej stronie, Rozprawcie si? Wyskawicznie z reszlg wojska na tym terenie. a postanowide 
fozdzielid si? na dwie grupy - Karibe & Chelsea pdjdg przez STATION, Tsubohachi & Shiretoko 
przez FOUNDRY. Mozesz wybrad. z ktorg grupg chcesz pdjsd (powiedz TH go with you' do 
I wybranej osoby), lecz nie ma to juz wptywu na dalsze wydarzenia. Po rozwalenlu pierwszej tali 
1 wrogdw wdanym miejscu, poproszony zostaniesz oj£^ najszybsze skierowanie si? na most, by 
pomdc Kitcho i Tesshinowi - b?dziesz mogt jednak wybrad. czy od razu ruszysz im na pomoc, czy 
tez zostaniesz jeszcze chwii? w danym miejscu, by pomdc partnerom. W kazdym bgdZ razie w 
kortcu trafisz na mosL.. 



Dzieirt drug! • noe: 

Kitcho wraz zTesshinem sg me do powslrzymania - a wdodatku dolgczasz do nich. Po 
wykortczeniu pierwszej fall rzgdowych wejsk. zjawi si? sam Tamagawa. Gdy odbierzesz juz mu 
sporgilodc energil, skubaniec bgdzie si? ewakuowal. Pobiegniesz za nim do SHRINE, a Tesshin i 
Krtcho zostang na modde, by powstrzymad reszt? wojsk. 



Pdjdi za generatem poschodach na gdr? - pojawi si? oddzial ninja. Jak tylko poradzisz sobiez nimi, 
idi doTamagawy. Ten zapyta si? Ciebie o imi?, wi?cgfzecznie mu odpowiedz ’I won't give my 
name to scum like you' i przystgp do walki. UWAGAl Po tym, jak go pokonasz, masz krdtkg chwii? 
na to. by podniedcjego miecz • jest to jedyna okazja wcalej grze, na zdobyde jego broni. Podnies 
wi?c miecz Niitakayama i obejrzyj najlepsze zakoftczenie, ukazujgce sukces sojuszu Kurou- 
Akadama nad rzgdowg armig. 



' Oto i petneopisy. jak w WAY OFTHE SAMURAI uzyskad wszystkie zakortczenia. 

Niestety, przewodnik ten nie obejmuje wszystkich wydarzert, jakich mozna byd swiadkiem w grze, 
ani nie przedslawia kwestii okoloAO rdznych mieczy (+takie wynalazki, jak naginata, czy kula 2 
• kolcami), jakie mozna zdobyd w trakcie ptzechodzenia WOS (mdj debedciak • Ninja-Power ma 
+974 HP. +40% do ataku i +26% do obrony). Podobnie tei ma si? sprawa 2 przydzieianymi tytulami 
(m.in. specjalne, takie jak Rich Samurai). 



ZAKONCZENIE NUMER 2 



Po8t?puJ podobnie, jakzostalo to podane przy opisie "ZAKONCZENIE NUMER 3"; jednakze w 
trakcie nocnego wypadu do rezydencji Kurou (wraz z Donem), NIE MOZESZ wejSd do pokoju, w 
ktdrym przebywa Tsubochachi. Z kolei gdy juz b?dziesz opuszczat rezydencj? i staniesz z nim do 
walki, to gdy b?d2ies2 wygrywat (Tsubohachi ukl?knie) i Don powie, zebyS zostawid przeciwnika i 
uciekad - daruj zycie przeciwnikowi i biegnij do IPPONMATSU. 



I jeszcze jedna sprawa: gdy dojdzie juz do bitwy z rzgdem pod koniec gry, to; 



I Ozieh pierwszy: 

I Od razu udaj si? do SHRINE i zobacz, jak ktoS spotyka si? zzolnierzem przy posggu. a nast?pnie 

• pdjdi do IPPONMATSU. Zobaczyszsconk? - jeden ze sfraznikdw Kurou rozmawia z trzema 
poddanymi; jeieli zbytnio zbiizysz si? do nich, zostaniesz zaalakowany. Zbtii si? do bram KUROU 

' RESIDENCE, na pytame Tsubohachiego odpowiedz ’I'd like to join the Kurou Family' i wkrocz na 

• teren rezydencji, kierujgc si? przed gibwny budynek. W trakcie spotkania z Tesshinem i jego zong 
I me SI? nie odzywa). B?dziesz musial wykazabsi? w walce z Shiretoko (poczekaj, az pierwszy 

' zaatakuje). Za pokonanie przeciwnika zostaniesz nagrodzony. a iloSCpieni?dzy zaleze6 b?d2ie od 
, tego. lie posiadasz energii na kortcu pojedynku (maksymainie da si? tu wycisngc 80 yenPw). Opu^ 

. to miejsce i udaj si? do IPPONMATSU, stamtgd do STATION, nast?pnie RAILROAD i po scenie z 
I wojownikami klanu Akadama wejdz na teren AKADAMA MANSION. Podejcli do straznikow i 
powiedz 'I want to join the Akadama Clan", poczym udaj si? do SHRINE na spotkanie z Shiretoko. 
Na pytanie odpowiedz mu “Very well’, a przejdziede si? do wioski, by zrobit zadym? w restau'raeji. 
Nicsi? nie odzywaj, a gdy dostaniesz rozkaz, zaezni) biegad po budynku i rzucad rbznymi 
I przedmrotami, stafajgc si? zrobid jak najwi?kszy burdel Qak solidnie narozrabiasz, dostaniesz SO 
j yenOw). Po tym wszystkim udaj si? do RAILROAD. 



1 ) gdy w wiosce bgdziosz waiczyt obok Dojimy, gdy ten nakaze Ci iSd dalej i ratowat Suzu, 
odpowiedz 'OK, I’ll leave them to you': 



2 ) w ippatsumaru, gdy Don poled Ci idd prosto do rezydencji po pierwszych potyczkach, zostart z 
nim, aby odeprzed drugg fal? wrogdw: 



3 ) gdy wkroczysz na teren rezydencji Kurou, po przekroczeniu drugiej bramy nie kieruj si? od razu 
na plac po prawej stronie, gdzie trzymana jest Suzu, lecz pobiegnij do przodu, do "jarny' pod 
mostem igczgcym gtdwny budynek z magazynem, Tam znajdziesz leigeego na ziemi Tsubohachie- 
go - b?dzie on ledwo przytomny, gdyz w trakde walki z wrogg armig zieciai ze skarpy i dopiero 
zaezyna odzyskiwadSwiadomodd... Powiedz ’Hay, are you all right?’, a na oskatzenie o wspdtprac? 
z rzgdem odpowiedz ‘I've come here to rescue Suzu’ i nast?pnie 'She was kidnapped by the 
Goverment Army’, Zapylaj si? go jeszcze ’What happened to you?’ i 'What about the others?’. Na 
koniec dodaj "What are you going to do now?’ lub Tm going to rescue Suzu’ (oboj?tnie), a 
Tsubohachi okrutnie rozwddeczony ruszy rami? w rami? wraz zTobg do ostateeznej walki... Udaj 
si? wi?c na plac przed gtdvmym budynkiem - zastaniesz tarn nie tylko Suzu, ale tez i Tamagaw?... 
Zachlastaj totra, pilnujgc by przypadkiem nie zabito Tsubc^achiego (znakomicie sobie on radzi, ale 
raz mi si? zdarzylo, ze do^ szybko zostai zarzni?ty przez przeciwnikbw), a gra zostanie 
ukorrtezona: jezeli tylko post?powafeS zgodnte z zaleceniami. przezyia Suzu. jej dziadek, Dojima, 

Don i Tsubochachi - ujrzysz zakoiiczenie numer 2. 



ZAKONCZENIE NUMER 3 



Dziert pierwszy: 

Wejdi na most i powiedz 'Stop it right now' Tsubohachiemu, a nast?pnie "Watch your tongue,’. 

Kiedy w trakcie walki natiuezesz go na tyle. ze upadnieon najedno kotano i poddasi?, povriedz ’... 
Get out.’- Podejdzie do Ciebie uratowana dziewezyna- zapytej si? je| 'Are you all right?'. Podzi?kuje 
C: i zaprosi na obiad - przyjmij propozyej? (powiedz ’I appreciate your offer.'). Przejdi przez most i 
skieruj si? do STATION. 



Pienwszy budynek w STATION to restauraeja "Amaguri’, ktdrg prowadzi rodzina Suzu. Wejdi do 
Srodka - zobaezysz Murzyna o imieniu Don (Dona-Dona) rozmawiajgcego z Suzu. Na pytanie Suzu 
odpowiedz ‘Yes, please’. Gdy w trakcie spozywaniapositku Don zapyta si? Ciebie, jak smakuje, 
odpowiedz ’Good'... Wasze dalsze pogaduszki przenvie atak ludzi z Kurou Residence - powiedz im. 
Zeby wyszli CLeave!’), a stang do walki. Gdy pokonasz ich szefa, zaproponuje on Ci przytgczenie 
si? do rodziny Kurou -odpowiedz mu ’I refuse!’. Pogrozi Ci i ucieknie - nast?pnie Suzu i Dona 
przy)dg Ci podzi?kowad. Zapytaj si? Suzu "What are they?’, a na prodb? o pomoc obrony restauraeji 
odpowiedz ’Yes". Wejdz do restauraeji, zapytaj si? Suzu ’Can I help you?’, a nast?pnie powiedz 
’Leave these guys to mel’ i wrdd na most. 



DzIeA pierwszy • wiecxdr: 

PodejdZ do Dona, zapytaj si? go ’What are you doing?” i pomdz uloZyd wiersz (wybierz "a never- 
ending love’). Pojdz 2 powrotem do STATION. 



Zobaezysz, jak ktod zn?ca si? nad sfarcem - ucieknie on, jak tylko podejdziesz i powiesz 'Leave, 
you outlaw!'. Gdy zaczepi Ci? poliejant Inokashira (mozna jednak mu uciec), moZeszdad mu kas?, 
zeby Ci? zostawrt w spokoju. W przeciwnym razie b?d2i0sz musial stangd z nim do waiki. w trakcie 
ktdrej wezwie on swego pomocnika Jose. Wystarezy zalatwidjednego z nich (najlepiej atakowac 
Inokashir?, aczkoiwiek po zabiciu Jose mozesz wzigdjego brort), zeby zakortezyd tostarcie. 
Opuszczajgc to miejsce zobaezysz krdtkg scenk?... Wrdd jednak z powrotem do wioski. 



Ozieri pierwszy • noc: 

Podejdi do Suzu • powie Ci ona, ze Don gdzies zmkngt - prawdopodobnie wybral si? do siedziby 
rodziny Kurou. Zaofeixij swojg pomoc ('OK. I'll take care of it'). Wasza rozmowa byta podsluchiwa- 
na. przez co siedziba Kurou b?dzie tej nocy ptlniejslrzezona. Strainicy sg calkiem dobrymi 
wojownikami (i cz?sto posiadajg dobre miecze), ale bgdziesz mdgi niektdrych z nich omingd bez 
walki - przyjfzyj si? jakimi trasami si? poruszajg (gdy sg obrdeeni plecami, b?dziesz mdgt przebiec 
niezauwazony). Jezeli zad udalo Ci si? wczedniej spofkad z Toyoko i pokonad go w walce. bgdziesz 
mdgi wejdd do rezydencji drzwiami bocznymi - po prawej stronie. Don znajduje si? wgidwnym 
budynku. UWAGA; jeZeti chcesz si? dostad do rezydencji gtdwnym wejiciom. me wchodz do 





pomteszczenia po lewe) stronie - znajduje si^ tarn Tsubohachi I 
jeteli podejmiesz z ntm walk^, bfdziesz muala< go zabid (w tym 
pomieszczeniu znajduje si^ tez suszona ryba, ktbrej zjedzenie 
odzyskuje 500 punktbw iyciowych). Gdy odrtajdziesz Dona, 
powiedz mu Tvecotrte here at Suzu’s request', 'Hurry up. Let’s 
escape!" I 'Take the safe with you'. Droge blokujqcq opuszczenie 
planszy bgdzie blokowal Tsubohachi; kiedy mocno goobijesz, 
Don powie, zeby£ go zostawit I zeby^ie uciekali. Dokot’icz 
jednak walke i zabij Tsubohachiego - b^ziesz m6g< wziqpjego 
miecz (Ippatsumaru). 

Gdy b^ziecie w IPPONMATSU, zobaczydespacerujqcego 
Master Tesshina - sprobu] go ominqd i przej^ do STATION, a 
misja zakohczy sie sukcesem. Jezeli jednak Tesshin zauwa2y 
Was. przystqpi do walk! - gdy go pokonasz, zobaczysz krptk^ 
scenkf t b^ziesz mdgt zabrad jego miecz (Dai-Kuronama). 

W STATION dostaniesz nagrod? (1 5 yendw) i zobaczysz krbtkq 
scenk^... Skieruj swe kroki w strong BRIDGE... Rozpocznie si? 
nast?pnydzler^. 

Ozleii drugi; 

W wielu miejscach b?dziesz m6gt zaobserwowad rbznych 
wojownikbw biegaj^cych z obnazonymi mieczami • nie b?dq Ci? 
oni jednak atakowad, jezeli ich nie zaczepisz. Skieruj si? do 
STATION: przy restauracji b?dzie stat kowal Dojima - podejdi do 
niego i powiedz "What is it that you want to tell me?', a zabierze 
Ci? na rozmow?... Niezaleznie jakich b?dziesz udzielat najprerw 
odpowiedzi, na pro^ o pomoc odpowiedz 'OK, I will help you'. 
Udacie si? w poszukiwaniu Hyugi na most... 

Na modde zaatakuje was Hyugaz oddziatem ninja. Po 
pokonaniu ich, wszystko si? wyjadni - rozpocznie si? bitwa. a 
Hyuga wybuchnie... IdZ do STATION. 

DzIeA drug! • wieczdr: 

Zobaczysz scenk? - rzqdowe wojsko zabiera Suzu. Wraz z 
Dojim? przystqpicie do walk!. Gdy pokonacie pierwszy odzial 
przeciwnikdw, Dojima powie. zebyd ruszyl dalej • mozesz wi?c 
goopudcid ('OK, I’ll leave them to you'), chod mozesz tez i 
zostad, by powaiczyd z nast?pnym> oddzialami przeciwnikdw (I'll 
tight alongside you')... Jezeli w trakcie walk/ b?dziesz 
potrzebowal odzyskadenergi?, powiedz do Dojimy 'I can’t go 
on!', a pdozy on naziemi jedzenie uzupetniaj^ energi?. Koniec 
kohcdw i tek b?dziesz musiat samotnie rusz^ dalej do 
IPPONMATSU. 

Tutaj z kolei spotkasz Dona • odpowiedz najego pytanie i 
przyst?p z nim do walk! z kolejnymi zotnierzami. Po pokonaniu 
pierwszej serii wrogdw zobaczysz scenk?, w ktdrej ginieznany 
policjant; wtedy to Dona poprosi Ci? o to, byd ruszyl do przodu. 
Sytuacja analogiczna jak z Dojimq - mozesz zostad i jeszcze 
troszk? powaiczyd. ale mozesz tez od razu pobiec do siedziby 
Kurou. 

DzieiS drugi • noc: 

Wojska rz?dowe sq na terenie calej rezydencji. Musisz przebid 
si? na plac przed gidwnym budynkiem, gdzie masi? od^ 
egzekucja Suzu. Tam przyjdzie Ci si? zmierzyd z ostatnim 
oddziatem zolnietzy i ich dowddc?, Tamagawq. Pokonaj go. a gra 
dobiegnie kor^ca. 

Oziei^ pierwscy; 

Skieruj swe kroki od razu do SHRINE i zobacz, jakktod spotyka 
si? z zotnierzem przy posqgu, a nast?pnle udaj si? do 
IPPONMATSU. Zobaotysz scenk?, jakjeden ze straznikdw 
Kurou rozmawia z trzema poddanyml; jezeli zbytnio zbiizysz si? 
donich, zostaniesz zaatakowany. Pdjdi do KUROU 
RESIDENCE, zbiizsi? do bram i na pytanie Tsubohachiego 
odpowiedz 'I tike to join the Kurou Family'. Wkrocz na teren 
rezydencji i udaj si? na spotkanie z Tesshinem I jego ion? • stah 
przed nimi i nic si? nie odzywaj. 6?dziesz musiat udowodnid 
swojq wartodd w walce z Shiretoko (poczekaj az pierwszy 
zaatakuje). Za pokonanieprzeciwnika zostaniesz nagrodzony. a 
Hodd pieni?dzy zalezed b?dzie od tego. lie posiadasz energii na 
koftcu pojedynku (maksymalnie da si? tu wycisn?d 60 yendw). 
Shiretoko b?dzie na Ciebie czekal wSHRINE - odpowiedz "Very 
well', a przejdziecie si? do wioski, by zrobid zadym? w 
restauracji. Nic si? nie odzywaj, a gdy dostaniesz rozkaz, zacznij 
biegad po budynku i rzucad rdinymi przedmiotami, staraj?csi? 
zrobid jak najwl?kszy burdel (jak solidnie narozrabiasz, 
dostaniesz 50 yendw). Shiretoko powie Ci, ze ma dia Ciebie 
kolejnezadanie. Idi do IPPONMATSU. 

DzIeA pienvszy • wiaczdr; 

Idi do KUROU RESIDENCE, powiedz strainikowi Tve been 
given a job", a przyst^piszdo kolejnej roboty. Tym razem 



b?dziesz eskortowal Shirekoto w trakcie spaceru z wdzkiem, w 
ktdrym znajduje Kintaro. Powiedz "Who is this baby?', a dowiesz 
si?, ze Kintaro jest nast?pc^ Tesshina. W trakcie spaceru Idi 
blisko wdzka i nie wyprzedzaj Shiretoko. W pewnym momencie 
zaatakuje was Man Akadama, ktdry b?dzie starai si? porwad 
dzieciaka. Gdy KItcho, iysy jegomodd. zagadnie Ci?. odpowiedz 
The baby Is innocent!' i przyst^p do walki. W pewnym 
momencie wrdg otrzyma poskki, wi?c Shiretoko nakaze Ci 
udekad z dziecklem. Polecam jednak rzucid niemowlaka na 
ziemi? i przyst^pid do walki, gdyz za wygranq dostaniesz wi?cej 
kasy, nizza bezpieczne opuszczenie miejsca walki z Kintaro... 

Po rozmowle zTesshinem opudd rezydenc]?... 

DzieA pierwszy • noc: 

Udaj si? do SHRINE - zobaczysz scenk? z Madame Murasaki. 
Idi szybko za niq i pizerwij spotkanie z policjantem. Powiedz. ie 
slyszaled ich rozmow? ('Yeah'), a gdy przyjdzie Shiretoko, 
przekaz mu They had a secret meeting' i w momencie. gdy 
b?dzie on chcial Was opudcid, dodaj jeszcze 'Please pardon 
her', a unikniesz rozlewu krwi. Pdjdz do BRIDGE. 




DzieA drugi! 

Zejdi po lewe] stronie obok mostu I pobiegnij rzek? do 
FOUNDRY, a spotkasz swoj? ekip? - dojdzie do walk! z klanem 
Akadama: zostaniesz skierowany do RAILROAD wraz z 
Tsubohachim. Po pokonaniu pierwszej partii wrogdw b?dziesz 
musiat zatatwid Karibe i Chelsea’?. Jak jui si? z nimi rozprawisz 
(moiesz zabrad ich miecze), wrdd do FOUNDRY i wejdi na 
szczyl pieca, by zobaczyd scenk? spotkania ojca z synem... 
Tesshin poleci Ci rozprawidsi? wlasnor?cznle z Karibe - zabij 
wi?c go I nie zapomnij zabrad jego miecza. Wrdd do KUROU 
RESIDENCE I odpowiedz strainikowi 'Yes, I'm ready'. 6?dziesz 
dwadkiem spotkania z przedstawicietem rzqd u - dojdzie do 
zdrady I wojska rzqdowe zaatakuj? Was. 

Po rozprawieniu si?z pierwszq partly wrogdw, Tesshin poleci Cl 
udad si? do IPPONMATSU - mozesz to od razu zrobid (powiedz 
'You stay here'), bqdi zostad jeszcze chwil? I waiczyd ('We will 
light them together!') - jest to obpj?tne. 

W IPPONMATSU przyjdzie Ci dziatad razem z Shiretoko: 
uwazaj na armaty (zalatwiolnierzy stojqcych przy ni^, a 
przestanq strzelad), za^gdy Shiretoko p^eci Ci udad si? do 
Station, moiesz zrobid to od razu (powiedz 'You stay here'), albo 
jeszcze chwil? powaiczyd i pdinie] pdjSd do STATION ('We will 
Bght them togetherl'). 

Oziet^ drugi - noc: 

Podejdi do Tsubohachiego, a gdy pojawi si? przed warn! hlyuga. 
powiedz "What? You mean you’re a ninja!' - i przystqp do walki z 
wojownikami ninja. Gdy zabijesz Hyug?, Tsubohachi powie Ci, 
byd udal si? dalej. Jeieli jednak chcesz zdobyd specjalny miecz 
ninja Hyugi, to jest tojedyna okazja wcalej grze - wybierz wi?c 
odpowiedi 'Let’s Tight them together!' i podnied bror^, kldr? 
upuick zdrajca. Gdy zatiuczeszjui wojownikdw ninja, pc^iegnij 
nad most... Rusz do ataku wraz zTesshinem nagldwne sity 
wroga - zabij Tamagaw?. a gra dobiegnie kot^. 




Ozien pierwuy; 

Wejdi na most i przyjrzyj si? porwaniu dziewczyny. Powiedz 
"She doesn’t seem to like you', a nast?pnie 'Prove it!'. Gdy w 
trakcie walki Tsubohachi upadnie I podda si?, powiedz '... Get 
out.'. Podejdzie do Ciebie uratowana dziewczyna, ktdrej na imi? 
'Suzu'. Zapytaj si? jej, czy wszystko u niej w porzqdku ('Are you 
all right?'). Podzi?kuje Ci i zaprosi na obiad • odpowiedz 'I 
appreciate your offer' i udaj si? do RAILROAD. Tam pdjdi przez 
most i dalej do gdry, a zobaczysz scenk?z wojownikami 
Akadama. Wejdi na teren AKADAMA MANSION i powiedz 




straznikom'l wanftojoIntheAkadamaClan'. Pdjdido - . ; 
FOUNDRY, podejdi do straznikai zapytaj si? "What is this ' 
structure?", a nast?pnie wybierz “Ye^'. Za wysluchanie 
opowie^i dostaniesz 3 yeny. Pdjdi do wioski i wejdi do 
restauracji. Na pytanie Suzu odpowiedz 'Yes. please", a Donowi. 
w trakcie spoiywania positku, odrzeknij 'Good', That’s 
commendable', "This istheonlywaylknowhowtolive'i'l feel , . 
the same way as you do'. Napadn? Was ludzie Kurou: powiedz 
im 'Leave!', a nast?pnie start do walki. Po pokonaniu Shiretoko, ' 
zaproponuje on Cl przylqczenie si? do rodziny Kurou - odpowedz 
mu '! refuse!". Pogrozi Ci i ucieknie - nast?pnie Suzu I Dona 
przyjd? Ci podzi?kowad. Pobiegnij w stron? RAILROAD- po 
drodze zaczepi Ci? Hyuga: powiedz mu 'What are you talking . 
^xxjt?' i kontynuuj podioi. 

Dzien pierwszy • wiecz6r: 

Udaj si? do AKADAMA MANSION, podejdi do strainika, a 
zabierze Cl? na zebranie Manu. Dojdzie do sprzeczki Karibe z 
Kitcho i akcja przeniesie si? przed budynek. Zareagu] na pro^ 
Chelsea i powiedz do Kitcho: 'ICitcho, let me take care of him'. W 
trakciewalki, gdy Karibe straci jui duio energii, naciinij'kdiko’l 
powiedz przeciwnikowi 'You've lost". Nast?pnie opuSd 
AKADAMA MANSION • obejfzysz krbtkq scenk?. 

Dziert pierwszy - noc: 

Wrbd do AKADAMA MANSION, a slraznicy powiedzq Ci, ze 
nikogo nie ma. Wyjdi wi?c do RAILROAD - zobaczysz, jak 
Chelsea 'wychodzi z tajnq mlsjq*. Chce ona zabid Tesshina 
Kurou i poprosi Ci? o pomoc: odpowiedz jej 'Does Kitcho know 
about this?*, a nast?pnie ‘Ttl help you'. Spotkacie Tsubohachiego i 
przya^picie do walki. Wejdi z powrotem i wyjdi z AKADAMA 
MANSION. 

Dzien drugi: 

Jeszcze raz wejdi do AKADAMA MANSION i skieruj si? do 
gldwnego budynku - stanie przed Tobq Kitcho. Podejdi do niego i 
zaoferuj swojg pomoc - That’s exactly what I want to do!'. 
Sklerujecie si? do KUROU RESIDENCE... Mijaj^c SHRINE 
zauwazyde Hyug? I zaczniecle go §tedzid. Okaze si?, ze jest on 
zdrajcq i spotyka si? z przedstawicielami rzqdu. Dojdzie do 
walk!, w trakcie ktdrej zaatakuj?Ci? ninja. Pokonany Hyuga 
wybuchnie - Kitcho pobiegnie w stron? rezydencji Kurou, Ty zad 
jdsjsi?doAKADAMAMANSION.Gdydotrzesznamiejsce. : 
zobaczysz scenk? • Kitcho spotyka si? ze swoim ojcem, ktdry ■ 
zostaje od razu zastrzelony pizez iolnlerza atmli rzqdowej. 
Tymczasem AKADAMA MANSION zaatakuje armia - odeprzn 
pierwsz?fal? przeciwnikdw. a Chelsea podle Ci? dalej. Mozesz 
zostad z ni? i jeszcze chwil? powaiczyd ("Fir». Stay here then'J^ ' 
bqdi od razu udad si? do RAILROAD ('No, we fight them 
together”) • jest to oboj?tne. 

Na terenie RAILROAD przebij Si? przez kolejny oddzial wrogdw, . 
a Karibe nakaze Ci uderzyd dalej: ponownie, moiesz zostad z—'a.' 1 
1 i jeszcze chwil? waiczyd {'No, we fight them together'), albo 
teiodrazu udadsi? do STATION ("OK! I'll leave them to you'). 

Tam spotkasz Kitcho i zndw b?dzlacie musieli rozprawld si? z 
wrogimi zolnlerzami. Po walce obydwoje udacie si? na most. Po 
drugiej jego stronie czeka na was Tamagawa. Zobaczysz seen? - 
ginieChelsea(moie&zzabradjejmlecz)-potymwydarzenlu - - 
ruszycle doostatniego starcia... Po prostu zasiekajTamagaw?, a ^ 
gra dobiegnie kortca. 

ZAKONCZENIE NUMER 6 

Post?puj dokladnie tak samo, jak zostalo podane w 'ZAKON- 
CZENiU NUMER r:dopiero pod koniec gry, b?dzieszmu5ial * ' 
nieco inaezej post?powad. Gdy jui dojdzie do ostateezn^ walki 
la modcie i pdjdzieszza Tamagaw? do SHRINE, po drodze 
pokonuj?c oddzial ninja, general zapyta si? Ciebie o Imi?. Podaj 
mu je. a zaproponuje Ci posad? w rz?dowej armii, jezeli tylko 
pudeisz go iyweem. Powiedz "Really?', a nast?prBe "Yes. I 
will'... Odejdziesz z Tamagaw? i gra zakortezy si? w najgorszy z 
moiliwych sposobdw. 

Kali . 










Aggressive Inline 




Czas zatozyc rolki! Wbrew pozorom nie jest to takie proste - oprocz opanowania 
czesania trikow, trzeba jeszcze wiedziec gdzie, jak i po co ci^c kotkami beton. Za- 
praszam do pierwszei czesci opisu na Pg2 i Xboxal 



wydawca Acclaim 

gatunek Sportowa 

liczbagraczy 1 or 2 

akcesoria 160kB 



Mocna i baaardzo razbudowana gra przed nami...Ta cz^Sb opisu zawiera ogdine porady dotyczgce 
specyfild jazdy na rolkach oraz krdbde podpowiedzi' do zadart , ktdre trz«>a wykonad w tutejszych loka- 
qach. Sq to zadania podstawowe. Jedli znajdziesz klucze do ukiytych obszarbw (co w praktyce oznacza 
jednokrotne ukodczwiie catej gry), pojaM sl$ szeregu nowych questdw. Nimi zajm? si$ za miesi^. Tak 
same zresztq, jak pozostatymi trzema lokaejami, ktdre si@ tutaj nie zmiedcity. P6ki co zalicz wszystkie 
normalne zadania (zajmie Ci to troche czasu), a na bonusy i sekrety przyjdzie czas za miesiqc... Mitego 
dmiganial 

C popsT/twy 

Podczas)azdy na rolkach moiliwe sq mocniejsze ski^ty, talde ■krawfdziowani©' - wystarezy podezas 
skr^tu przyfizyinad LI lub R1 . 

W grze dost^pne sq, oprocz zwyktyoh trikdw. rdwniaz Manuaie. Podobnie |ak w 'TONYm’. tak i tu 
wykonuje $19 ja wciskajqc szybko kombinac^e 'gora, d6T lub "d6l, gbra" tu4 przed doOtni^ciem podloia. 
Wrzucono tutaj ter frik bfdqcy odpowiednikiem "reverf z THS3. Wystarezy wcisnqd R2 tui przed 
ladowaniem (np. po wykonaniu triku na rampie), co pozwala l^zyd triki w dtulsze combosy. Weidni^ 
H2 na ziemi spowoduje, zeTwdj zawodnik b^dzie jechal tylem do przodu. 

DIa wykonania triku Vault, pozwalaj^cego wykonad jak^ prostg akrobaej? nad zbiizajqcq si@ przeszko- 
dq (np. pozioma airka zagradzajaca drog§, murek, bariertta), przydus "kdlko" tui przed niq. 

W grze jest mozliwoSd podezepiania si@ pod ruchome obiekty (samochody, tramwaje ltd.). Wystarezy 
weisnad 'kdtko" b?dac ztylu takiej maszyny, 

Jedli widzisz, ze po wykonaniu triku iecisz krzywo 1 raezej nie ma szans byS podezas ladowania 
wybronil si© przed upadkiem, szybko walnij "kdlko" - nie dostanieszpunktdw zatrik, aleTwdj zawodnik 
zlapie odpowiednia pozyej? do ladowania. 

Aby chwycid si$ i zakr^cid dookola jakiejd rurki (poziomej lub pionowej) - wetenij 'kdlko" przy takim 
obiekeie. 

( Z/teZYM/tfflY 

W kaidej lokaeji trzeba wykonad szereg okreilonych zadart. Nie ma ograniczenia czasowego - jestza 
to pasek, ktdry laduje si^ przy dobrze wykonanych trikach i spada, gdy zaryjeez morda 0 beton. Pamifrtaj, 
aby nie dopuScid do sytuacji, gdy si? on wyezerpie. Wtedy przegrywasz. 



przegrinduj do jego kottea, wyskocz na lewo, aby dostad si? na drugie Swiatia (pami?taj 0 grindzie!). Jedli 
odpowlednio wycziHed wskainik balansu - wszystko powinno pbjSdgtadko. 3 punkty s^Twoje! 

6. Grind The Third Traffic Light Jedll zrobHeS powyzszego grinda, pojawi si? to zadanie. 

Pami?tasz punkt, gdzie zaczynasz wizyt? wtej lokaqi? Pojedz w lewo i przez ramp?. Za chwil? zoba- 
czysz drewnianq skoezni?, z ktdrej lot daCi mozliwoSd grindowania po wystajqcej pdtee. Na lewo jest 
nast?pna, wyzsza • pogrinduj po niej, a nast?pnie przeskocz naprawo, by dostad si? na drugq sygnali- 
zaqe swietlnq - zrob na niej ^izg, by w odpowiednim momencie przeskoczyd na lewo, na trzeci system 
sygnalizaeji Swietinej. Grind i po wszystkim! 2 punkty sqTwoje. 

7, Get ^ The Guard House Pipe — Zlokalizuj odpowiednie miejsce (na prawo od gidwnej 

ulicy) Widzisz mat?, drewnianq ramp? na korteu? Wyskocz 2 niej. walni grinda na szyrach znajdujq- 
cych si? powyzej, a stgd jui b?dzies2 mogt doskoczyd na dacJi strdzowKi, Jasne? No, to masz 1 punkt 

8- Grind Cliff Edge Wjedz do budynku, pdiniej w lewo. po rampie do gdry, w 

prawo i skorzystaj 2 koiejnej rampy. Teraz przegrinduj szyn^ po prawej, przeskocz na oSwietlenie, a 
pdinej w lewo (przed skr?cajqcymi drufami), na porodnl^ trawg pdik? przy dcianie - wystarezy juz 
tylko zawrdcidi wainqd grinda po kraw?dzi urwiska. Oostaniesz 2 punk^, 

S.GrindTheBuldogerChains To zadante pojawi si? gdy zaliczyszpoprzednie (Grind 

Cliff Edge) . Zza buldoiera b?daesz mdgf ^? wybid tak, aby wainqd odpowiedniego grinda po latScuohu 
- zwrdd uwag? na denie kolejnych taricuchdw, a b?dzie3Z mdgi wskoczyd I na nie. 3 punkty do kolekcji. 

10. Uw»rQuarterPipeTransfer Zobaez miejsce, wktdrymumieszczorroquarter-pipe'y 

i wybij SI? z jednej, by przeskoczyd do nast?pnej. Proste?Teoretycznie tak, nad praktyeznym wykona- 
niemtroch?si?jednakpom?czysz. Doetaniesz 1 punkt. 

11 . Mausoleum Transfer To2adaniepojawisi?potym,jak2garnies2wr?kszodd 

powyZszyeh pimktdw! Zlokalizuj odpowiedniq cz?Sd wewnqtrz budynku 1 korzyslajqc z ramp zrdb 
transfer. 1 punkt dIaCiebie. 

12 . AOOOOPointTimedRun Pogadajzbabkqstojqcqprzygfdwnejulicyiwokre^lo- 

nym czasie wyezesz triki za ten limit punktowy. Zgamiesz 1 punkt. 

13. Front Flip Transfer Photo To zadanie pojawi si? gdy pogadasz z fotografem we- 

wnqtrz budynku. T rzeba waln^ transfer wa'skajqc: "gdra, gdra, kwadraf po drodze. Dostaniesz 1 punkt. 

14. RocketGrabTransferPhoto Tozadaniepojawisi?gdypogadaszzfotografemstojq- 

cym przy kortcu glownej ulicy (obok tunelu). Przeskocz zjednej rampy kolo tunelu na drugq. po drodze 
wciskajqc "ddf z kwadratem" (zrobisz Rocket Grab). Dostaniesz 1 punkt. 

15. 60 000 Point Timed Run Weijnij "kdfko" przy nagrobku w zamkni?tym budynku, 

a b?dziesz musial wyezesad szybko taki limit punktowy. 2 punkty. 



m 



Poczqtkowo cz?Sd zadart masz wypisanq na specjalnej lidcie (w danej lokaeji weidnij SELECT), aby 
uzupefnid je 0 kolejne, podjezdzaj do poslaci/obiektdw z czerwonym symbolem nad nimi i zaczep/ 
aktywuj kazdq z nich (weidnij 'kdfko"). Lista stopniowo b?dzie si? uzupefniana. Niektdre zadania majq 
opcj? pokazujqcq, gdzie dany trik trzeba wykonad- skorzystaj z niej wciskajqc "kdlko". Jedli wykonasz 
wszysBtie zadania, uzyskasz dost?pdo ukrytych wczedniej zawodnikdw. Wposzozegdinych lokacjach 
znajdujq si? tez klucze odblokowujqce niedost?pne dotqd obszary w innych levelach (np. kluez znale- 
ziony w pierwszej lokaeji otwiera drzwi w ostatniej). Dzi?ki temu, wracajqc do tak poszerzonego etapu. 
zyskasz szereg nowych zadart do wykonania. Ponizej uwzgl?dnilem tylko te podstawowe, 
dost?pne normalnie: 



moviE LOT 



Frosty i bardzo fajnie zaprojektowany etap. Znajdziesz tu kluez do Museum i odblokujesz sekretnq 
laseczk? dmigaiqc? na rolkach (The Bride). Kryje on w sobie tez dodatkowe punkty do statystyk zawod- 
nika - zwi?kszqone jego skoeznodd. 

1 GetlOOOOO Points Nictnidnego.poprostu wyezesz troch? trikdw i juz masz 

zlamany ten limit punktowy. Dostaniesz 1 punkt. 

2. 20 000 Point Trick Jedno, nieprzerwane combo nie powinno sprawid Ci pro- 

Wemu - po prostu walnIJ Jakqd dfuiszq kombinacj? i sprawa zalatwiona. Dostaniesz 1 punkt. 

3. 5 Bike Racks In One Trick Wcidnij*k6tko'p(zytymzadaniu, azobaczyszgdziesq 

umiejscowiono odpowiednie 'plotki" (po lewej stronie gidwnej ulicy). Teraz przegrinduj po pi?du znich 
jednoczednie, odpowiednie przeskakujqc zjednego na drugi, uwazajqc tez na wskainik balansu, a 
sprawa b?dzie zalatwiona, Zgamiesz2 punkty. 

4 . Skitch A Bus Weisnij "kdlko" zaraz za mijajqcym Ci? autobusem 

Gezdiqpo gidwnej ulicy). Oostaniesz 1 punkt. 

5. Grind TwoTraffic Lights Co^bardziejwymagajqc8go.Pami?tasz miejsce, skqd 

startowateS? Otdz lekko na prawo jest barierka. Wskocz na niq, walnij Slizg, przeskocz na szynk? 
powyzej (z grindemi), by z jej kortca przeskoczyd na pierwszy uklad dwiatel (Traffic Lights), nast?pnie 



16. Get 500 000 Points Po wykonaniu zadart z limitem punktowym pojawi si? 

kolejne. 1 punkt do zgami?cla. 

17. Get 1 000 000 Points I kolejny limit punktowy do zlamania. 1 punkt. 

IB-GrindCableAboveTree Zadanietojestukryte.Tizebajenajpierwwykona6(po 



zaliczeniu wszystkich pozostalych), a dopiero po tym zostanie zaznaezone na lidcie. Dostart st? na 
odwietlenie tak, jak w przypadku zadania Grind Cliff Edge, ale nie skaez przed skr?tem kabli w lewo, 
tylko w prawo, na nasl?pne kable. Teraz juz tylko wystarezy zrobid odpowiedniego grinda. Dostaniesz 
2punkty. 




Moze mniej efeWowny. alecatkiem nieile pokombirvjwany etap. Aby go odblokowad musiszw Movie 
Lot nazbieradprzynajmniei 8 punktdwza zadania. Znajdzieaztu kluez do Lkrytejcz?sci (a tym samym 
ukrytyi* zadart) levelu Airfi^. a takze odblokujesz kolejnq, kosmicznq laseczk? (Goddess). Znaj- 
dziesz tu ukryty dopalacz dodajqcy punkty pr?dkodci do stat^tyk Twojego zawodnika. 

1. Get 250 000 Points Zlamten limit punktowy, a otrzymaszl punkt. 

2.35000 PointTrik Jeden baidziej zlozony combos i 1 punkt jestTwdj. 

3,Skatepari(PipeTransfers Trzebazrobidfransfermi?dzykolajnymirampamLPrzy 

pomocy opc| podgiqdu zlokalizuj je. Widzisz na ich bokach ciemne smugi - one naprowadzq Ci?, z ktdrej 
rampy masz wyskoczyd i na ktdrq spaid (transfery: z lewej dolnej w lew^ Srodkowq, nast?pnie 2 prawej 
dolnej wprawq gdm^, na konlec zas potqcztranaferem obydwie gdme rarity). Zgamiesz dwa punkty. 

4. GrindTheALightWires Zokalizuj plac 2 oSwietleniem i korzystajqc z bialego 

murku (zrdb na nim grinda, aby wSlizgnqd si? do gdry), wybij si? na kable - zalicz grinda na wszystkich 
czterech, aotrzymasz 2 punkty. 

S.75000Point Timed Run Pogadajzkolezk?namodciei szybko wyezesz odpo- 

wiedniq liczb? punktdw. Zyskasz 1 punkt. 




do ztamania - o ile zaliczyles wczeSnIejszy. 1 Punkt do zdobycia. 



6. 110000 Point Timed Run Powykonaniuwcze- 

^niejszego zadania zn6w pogadaj z tym jegomo^ciem. 2 punkty 
mog^ wpa^ do Twojej kieszeni. 

T.GetIntoTheBowlHeldByQuy Widzisz przewody 

ciagnace si$ do tej rze2by? Przy ich kotScu Jest rampa - przegrinduj 
po nlej, a nastppnie wyskocz tak. aby wa!n^£ Slizg wlainie po tych 
kablach. Takdostaniesz sl@ do wielklej misy. 2 punkty. 

S.GrindTransferLookback JudoPfioto Pogadaj zfotografem 

czaj^msl^ na mo&;ie. Obejrzyj podgl^d tego zadania. Pojedi na 
most obok zepsutej rzetby i wyskocz na kable po prawej (b^dqc 
przodem do gnnachu, a tylem do centralnego placu lokacji). Grindu- 
po nich dotrzyj do mostu z fotografem, wyskocz trzymaj^c wci- 
ini$ty skos 'ddt-prawo i kwadrat". a nast^pnie wyl^duj po daiglej 
stronie mostu. wal^c grinds po kablach. Uffl. 2 punkty dia Ciebie. 

9. Grind Tbe Statue Wings Pogadaj z kolezkq 

obok pos^u. Musisz dobrze sif rozp^dzid. przegrindowad po malej 
Icianie naptzeciwko jednego ze skrzydel. a nastepnie dobrzewy- 
skoczyd, bywaln^dponim ^lizg. Uwazajnawskainlkizaliczdru- 
gie skrzydio. Zaliczysz 1 punkt. 

10. Transfer From Wing to Sword Zn6w pogadaj z tym 

samym typkiem. Dostah si$ na skrzydfo. przegrinduj po nim, by w 
odpowiednim momencie przeskoczyd na ostrze miecza. Kolejny 
punkL 

11. GrindttieSWirestotheBigBall Pogadaj z facetem 

slojqcym obok pos^u trzymajgcego kul?. Dwa druty symetiyozne 
■ zacznij od nich. JedZ wzdfu2 ktbregoS z nich, a nastepnie dalej, by 
zcbacz^ ci^n^ si$ u g6ry p6)k$ przy ^anie (schodzi prawie do 
rogu lokacji). Dostat) si$ na ni^ (np. skacz^c z rampy ponizej tak, 
aby przegrindowab po jej kraw^dzi), przejedi do kohca, wyskocz z 
umiejscowionego tarn zafamanta. by dostad si$ na kolejny, zawle- 
szon^ obok pd)k$. Jedi po niej - z Jej rogu dotkniesz kabla. Walnij 
grinds i calq operacje powtdrz po przeciwnej, symetryczrrej stronie. 
Dwa druty zaliczone? Czas na trzeci. Jedi wzdiuz niego, ai do- 
trzesz do posagu kolesiatrzymaJacego misa. Dostai^ sie do ^rodka, 
a stad Juz tylko wyskocz na drut (nie zapominaj^ o grindzie). Zgar- 
niesz 2 punkty. 

12. Grind the Hands of the Clock Jedllukoriczyfegpo- 

przednle zadanie, pogadaj z odpowiednim kolesiem. Musisz prze- 
dostad si^ na baikon pod zegarem - skorzystaj z pdfki, ktdrqwyko- 
rzystafeg do dostania si$ na lewy, symetryczny drut (poprzednie 
zadanie). Widzisz maty half-pipe? No to skaczl Z balkonu prze- 
skocz na wystajgc^ p6fk@. przegrinduj po niej tak, aby dostad si? do 
malej rampy. Wyskocz z niej. chwyd si? (wciSniJ 'kdlko') flagi po- 
wyzej, by z niej przeskoczyd na wskazdwW zegara. Prosty grind i 
3 punkty s? Twoje! 

13. HandplantTheGargoyie Heads Pogadaj z kolesiem 

stoj?cym pod rzeibami gargulcdw. Wyskoczz ramp ponttej. walqc 
rtaka2dejrzeibieHandplant. Wszystko. 1 punkt nalezy do Ciebis. 

14.40000 Points In Bus Pipes Po ukoriczenhj po- 

wyiszych zadah pogadaj z kolesiem stojacym obok wrakdw auto- 
busdw. Na zamontowanych na nich half-pipe'ach musisz zlamad 
odpowiedni limit punktowy. Dasz rad?! Zyskasz 1 punkt. 

15. Grind The 4 Window Ledges Pogadaj z kolezka 

przy pos?gu trzymaJacym dwie misy. Chce zebyS ocz^l parape- 
ty zgoi?bi. Widzisz rampy poniiej? Mocno si?z nich wybij, a b?- 
dziesz mdgfwaln^grinc^gdzietrzeba. Dostaniesz 2 punl^. 

IB.GrindTheJusticeBeam JedlioczysciteSpara- 

pety, to pogadaj zjegomo^iem na balkonie obok. Trzeba waln^d 
grinds po ramienfu wagi trzymanej przez pos^. Korzystaj^z rampy 
ponizej dostaniesz si? dojednej zszaJ wagi. a st^d b?dziesz mdgi 
wyskoczyd i dosi?gn4c griridem ramienia wagi. Dodatkowe 2 punkty. 

1 7. Wallride The Broken Statue Pogadaj z "tym 

czymd' na moScie obok statuy bez zapalonych iwiatelek. Przegrin- 
duj po kraw?dzl mostu, a dostaniesz si? do statuy. Szybko walnij 
Wallride po niej, a zdob?dziesz 1 punkt. 

18. Grind The Fireworks Rail Pogadaj z kolesiem 

stoj?cym pod zariKintowanymi fajerwerkami. Na dde zlokaKzuj maty 
pos^ trzymaj^cy ramp?. Wyskocz na prawo tak, aby wyl^dowad 
na markizie znajduj^cej si? powyzej. Rozp?d2 si? i wyskocz z 
umiejscowionej tu rampy na prawo. Teraz juz tylko trzeba weln^d 
grinds po zamontowanych fajerwerkach. Zyskasz 3 punkty. 

19. Get 600 000 Points Po zaliczeniu limitu 

250000, moZeszzmierzy6si?ztym. 1 punkt na koncie. 

20. Gel 1 500 000 Points Kolejny limit punktbw 



21. Fetch The Three Parrots To TheChef ... Pogadaj z kucha- 
rzem. Zgamlasz papugi, a nast?pnie przywozisz je kolesiowi. Kfo- 
pot Jest w tym, ze gdy papuga usi^dzle Ci na ramlentu, nie mo2esz 
upa^ ■ bo odleci. Jedna siedzi na drucie obok pos?gu koleslatrzy- 
maj^cego mich? - z jej wn?trza przeskocz na odpowiedni kabel I 
przegrinduj po ptaka. Druga przycupn?fa na llnii obok wrakow auto- 
busdw. JeSti wykonafeS zadanie z fajerwerkami. wystarczy tylko 
zrobiC Slizg po prawym drucie lezqcym na ziemi. Trzecia znalazfa 
si? kolo rze2by z mls^ - rampa, skok, pdfka, grind w prawo i masz 
gadal Po dostarczeniu wszystkich trzech sztuk ziaplesz 3 punkty. 

22. Returned Skates Ukryte zadanie, wi?c 

Jak wiesz - nie ma go zaznaczonego na li^e. Pami?tasz most, 
gdzie walnaleS Wallride na pos^gu? Wyskocz na druty po lewej 
(patrz?c w stron? Srodka lokacji) I walnij grinds. Po drodze zgar- 
nieszrolki. 1 punkt 

Dziwna lokacja, chod trzeba przyznad, ie grindowadtu moznaw 
nieskorSczonoSd. Aby j? odblokowad musrsz w etapie Civic Center 
zdobyd kolejneosiem punktow za zadania. ZnaJdzieszbJ klucz do 
level j Cannery, a takze b?dziesz m6gf odbtokowad kolejnego po- 
mylerlca (Junkie). Ukryty dopalacz zwi?kszy statystyki Twojego 
zawodnika, odpowiedzialneza grindowanie. 



1.Get400000Polrte Kolejny rekord do po- 

bicia. Zgamlesz 1 punkt. 

2. 45 000 Point T rick With 3 Vaults Kol^ny limit to zerwa- 

nia, tym razem z wykorzystaniem triku Vault. Do66 trudne. 2 punkty 
do zgromadzenia. 

3. Grind 4 Robot Arms Korzystajgc z rurki 



umieszczonej powyzej (dostaniesz si? na nlq z rampy) mozesz 
dostad si? na platfoim? umieszczon^ naprzeciwko pracuj?cych 
maszyn (zobacz podgl^). Teraz wyczaj. w ktdrym momencie ich 
ramiona si? stykaja i wal kolejno grindy. Zyskasz 2 punkty. 

4, 10 Grinds In A Single Trick Potqcz ze sob? do- 

wolnychlOgrinddw. 1 punkt wpadnie Cl wlapy. 

5. GrindTheHighRail Pogadaj z cieciem 

stojacym obok szkianego tunelu. Korzystajac z half-pipe'u powyzej 
skocz na grinds na ruik? umiejecowi? na gdrze, przy ddanie po lewaj 
strorrie. Jed2 po niej. przeskocz na nast?pn? • t? Idac? w lewo. Jedll 
dobrze wyczufed baians, zaliczysz High Rail i 3 punkty na koncie. 

6. Rip Trie Switch Pogadaj z naukow- 

cem, kolejny raz przedostari si? na half-pipe red szkianym tunetem. 
Wyskocz tak, by zrobid grinds na szynie po prawej stronie. a gdy ta 
si? skoriczy, przeskocz na nast?pn^ • rtaprzeciwko Ciebie. Na koiV 
cu zobaczysz skrzynk? na dciania. Wskocz na ni?, przegrinduj w 
prawo, a2 uaktywnisz przycisk. 2 punkty na koncie. 

T.IOOOOOPointTimedRun Uaktywnijgfodnikna 

dcianie obok szkianego tunelu. Zlam ten limit punidowy wokredlo- 
nym czasie. Zgamlesz 1 punkt. 

8. Pipe Transfer Photo r. Pogadajzfotografem 

obok platformy reklamowej i zrdb odpowiedni transfer. 1 punkt 
wpadnie Cl do kieszeni. 

9. Get 750 000 Points Znaszzasady. 1 puntk 

do zdobycia. 

10. Get2000000 Points Je^li zlamateS po- 

wyzszy limit, czas na nowy. Kolejny punkt wpadnie Ci na konto. 

11. Grind Trie Last 2 Robot Arms Jesli zaiiczyied po- 

przednie zadarrie z robotami, czas na powtdric? z rozrywki. T? sam? 
metod^ zalicz dodatkowe ramiona maszyn. Zyskasz2 punkty. 

12. Clear the Junkyard Uaktyvmij komputer 

na dmietnisku (aby si? tu dostad, trzeba przejechad przez drzwi 
umlejscowione w gdmej partii, z tyfu gidwnej sail), a b?dziesz m6gf 
wykonad to zadanie. Najpierw oczyid teren z metalowych cz?dci 
wielkim magnesem, pdinlej wcidni] START, wybierz 'do challen- 
ge" i wyczesz ten limit punktowy. Czasu Ci wystarczy, a i 50 000 
puriktdwzatriki da si? tutajwykr?cid.Zazadanie zyskasz 1 punkt. 




Aby odblokowad ten etap, musisz zdobyd co najmniej 8 punktdw w 
lokaqi Industrial. Calkiem tadnie wykonany etap. zwrbd uwag? na 
fajnie pokomblnowane rampy. Znajdziesz tu klucz odblokowj^cy 
dodatkowe obszary/zadania w levelu Movie Lot, a takze odkryjesz 



szalonego pirata na rolkach (Captain). Jedli znajdziesz ukryty tu 
dopalacz, zndwzwi?kszy on statyst^i Twojego zawodnika, oc^ 
wiedzialne za grindowanie. 

1. Get 600 000 Points Wiesz, co robid. ta- 

twyjeden punkt. 

2. Pier Entrance Gap Skorzystaj z rampy 

poprawej stronie, nabierz na niej pr?dkodci. wyskocz lekko na pra- 
wo i zalicz ten pomost. Zyskasz 1 punkt. 

3-EdgeOfPierGrind Zobacz podgl^fkbt- 

ko" przy li^e zadari), a b?dziesz doktadnie wiedziel gdzie trzeba 
zrobldgrindaigdzie przeskoczyd nanast?pnego. 1 punkt do kolek- 
cji. 

4.70000PointTrick Kolejny limit do zia- 

manla. Jak pisafem ■ level ma duzo fajnie pokombinowanych ramp 
i half-pipe'dw, wl?c posmigajtroch? po nich, f?cz^cje revertem i 
manualaml. Zgamlesz 1 punkt 

5. Handplant Ferris Wheel Sear 1 Revolution Widzisz 

diabelskie koto? A half-pipe obok ^ury dovma? Rozp?d2 si?, wy- 
skocz z niego I wyczesz Harnlplant na kole (zawodnik powinien 
chwycid si? krzesefek). Teraz zaczyna si? trudna cz?dd - musisz 
utrzymad si? w tej pozycji az cate koto zrobi jeden obr6t Jedii Ci si? 
uda. zyskasz 2 punkty. 

6. Get 1 000 000 Points JedlizIamateSwcze- 

dniejszy limit, czas na nowy. Za 1 punkt 

7. Get 2 500 000 Points I kolejny rekord do 

pobica - pod warunWem. ze poradzHad sobie z tym wczedniejszyml 
1 punkt na koncie. 

8. 150000 PointTimedRun Pogadaj zcfownem, 

a da Ci on wyzwanle. Pami?tasz. jak radzid sobie z rampami? No, 
to do dziela. 2 punkty gwarantowane. 

9. 5 Passes Past The Jaws Of Defeat Pogadaj z kolesiem 

obok wlsz?cego rekIna. Dostari si? do misy pod rekinem. Trik po- 
lega na dobrze oddanych skokach spod paszczy i ogona (z dwoch 
kohcdw). Jedli to zaliczysz, zyskasz 2 punkty. 

10. Gt1nd4OctopusArms Pogadaj z kolesiem 

stoj?cym obok odmiornicy. Korzystaj?c z zebudowania na dole, 
wyskocz na okrqg u gdry. przegrinduj po nim, by wyskoczyd w od- 
powlednlch mi^scach I wyczesad grindy na odndZach odmiomicy. 
Pozaliczeniuczterecri,dostanlesz2punkty. 

1 1 . Grind 8 Octopus Arms Po zaliczeniu 4 odnd- 

Zy czas na osiemi Ta same metoda - gasnace dvriatefka na odpo- 
wfednlch odndzach pokaza Ci. gdzie jeszcze nie grindowaled. 3 
punkty do zgromadzenia. 

12. GrindTrie Ferris Wheel Wingnut Jedli poprawnie wy- 

konaleS plerwsze zadanie z diabelskim mfynem, czas na drugie. 
Pogadaj tylko ze stojacym tak downem! Skorzystaj z rotlercoastera 
przechodzacego przez cala lokaq? - na jego tralu^ dostaniesz si? 
z rampy (jest obok odmiomicy), nast?pnle skieruj si? w prawo i 
dostah si? na szczyt duzego wzniesienia. ^edZ na ddt i wyskocz w 
prawa stron?, tak aby zariaczyd grindem na rozclagnl?ta poniZej 
lini?. Ona prowadzl do diabelsklego kola, a gdy do niego dojedziesz 
-walnij odpowiedni grind na jegokonstrukqi. Nie jest to latwe zada- 
nie. ale warteaZ 3 punktyl 

13. Break The LantemsOnThelsIand Jedi wykonateS po- 

wyzsze zadanie. pojawi si? to. PodjedZ do rozwalonego kola rnlynu 
- grindujac po nim przedostaniesz si? na wysp?. Stad vryskocz tak, 
aby mdc wyczesad grinda nadrewnianej belce. PrzedToba szedd 
latami, ktdre musisz rozwalid. Zat? robot? zostaniesz nagrodzony 
2punktaml. 

14. Handplant Photo Pogadajzfotografem 

przy pomodcie. Widzisz reklam? obok? PonlZej jest rampa, dzi?ki 
ktdrej wykonasz Hlandplanta na blllboardzie reklamowym. KoieZka 
puknie zdj?cie, Ty zgamlesz jeden punkt. 

15. Method Grab Rioto Zrobiled zdj?cie na 

bil&toardzie? To teraz pogadaj z fotografem stojacym na dachu obok 
rollercoastera. Nabierz pr?dkodci, wyskocz zmalej rampy (jest po 
przeciwnej stronie quater-pipedw), wyczesz odpowiedniego graba 
('lewo+kwadrar') i vryfeduj bezpiecznie po drugrej stronie. Grunt to 
mied dobrq pr?dkosd. 2 punkty sq Twoje.D 

Ci^g dalszy opisu w naslgpnym numerze. 

Myszaq 



DVD - next-genowy nosnik 



Halo, halo! Miesiqc temu 
pisalem. ze panuje letni 
zastoj < mato nouvoSci. a tu 
prosz^ - teraz jest w czym 
wybterat- Spr^zyli nam si? 
dystrybutorzy. oj spr?zyli. 

Dobre kino oparte na 
mocnych rysach postaci i 
ciekawym scenanuszu. 
baaardzo efektowny obraz 
wojny (i 0 to chodzi!), no i 
niezwykie klimatyczny. 
francuski thriller wspomagany 
czteroletnig prac? grafikow 
komputerowych. Jest na co 
popatrze^! Do tego powrot 
nieco juz zapemnianych 
gwiazd amerykansklego kma 
(Kevin Costner i Kurt 
Russell) - czy udany? Mam 
w^tpliwosci. Po doktadne 
informacje zapraszam do 
recenzji. (...) Tymczasem 
kino duzego ekranu powoli 
przygotowuje si? na przyj?cie 
dwoch cz?sci ’Matrixa’! 

■ Reaktywaqa" ('Reloaded') 
uderzy u nas 23 maja 2003 
roku. zaledwie kilkanascie 
dm po Swiatowej premierze! 

Zas trzecia cz?§c ("The 
Matrix Revolutions') pojawi 
SI? w listopadzie. 

A tymczasem u nas szykuje 
si? wprowadzenie polskiego 
lektora w standardy wydah 
DVD! Prawdopodobnie juz za 
miesiqc zobaczymy. a raczej 
ustyszymy, co z tego 
'.vszystkiego wyjdzie. (...) 
Tradycyjnie. na koniec. nieco 
obszerniejszy (bo wakacyjny) 
poradnik z gatunku: 'kogo i 
na czym w polskim kinie 
oblab col??". Filmy dia dzieci 
("Scooby-Doo") i przegadane 
produkcje bez akcji 
("Wtamanie na Sniadanie") 
odpuszczamy. ! co zostaje? 
Dobrze reklamowany. ale 
raczej standardovvy thriller 
polityczny "Suma Wszyst- 
kich Strachow". nieco 
ciekawszy, choc utrzymany 
w podobnych klimatach "Bad 
Company" z Hopkinsem oraz 
sredni "Szyfry Wojny" Johna 
Woo. Wychodzi na to. ze 
najlepiej wybrab si? na 
"MIB2" - przynajmniej 
wiadomo. ze b?dzie luzno. 
wesolo 1 doSc efektownie. 
Pazura w "E=mc2" tez daje J 
rad?... No. to spadam. 

Cyk.U / 



I Gdy si?gasz po gr? lub film nagrany na ptyt? w standardzie DVD 
• prawdopodobnie nie zdajesz sobie sprawy, iz cud to pefn? 
g?b?. Na maiym kr^zku "mie«:i si? rozrywka", ba! ROZRYWKA, 
W6rej zmierzyd nie spos6b. Pomimo daj?cej mafo powoddw do 
radoici sytuacji finansowej Polakdw, nietrudno zauwazy<i, iz 
DVD staje si? coraz bardziej powszechnym standardem • pod 
nasze strzechy trafiaj? gustowne zestawy kina domowego (ZKD), 
konsole... dzl?ki czemu lejemy po nogawkach w trakcie odstu- 
chiwania efektownych ^iezek diwi?kowych do filmdw lub gier. 
Fajnie jest, gdyz jeili coS jest populame - znacznie tanieje. I tak 
nikogo nie powinien juz dziwid widok odtwarzaczy DVD w cenie 
700 zeta, podczas gdy kilka lat wstecz za rdwnowartoSd ZDK 
mozna byto nabyd nowry zachodni w6z. Cyfrowy obraz i diwi?k 
najwyzszej jakoici, kilka wersji j?zykowych, bonusy, idiotood- 
poma obsiuga, znacznie wi?ksza niz w przypadku kaset VHS 
odpomo^d mechaniczna. ogromna pojemno§(5 w przypadku ar- 
chiwizacji danych (PC) i relatywnie przyst?pne ceny - to najwaz- 
niejsze atuty DVD. Czy wiesz, kto i po co stworzyf format 
DVD...? JeSli nie, oto pakiet podstawowych informacji, ktdre 
powiniene^ sobie przyswoi(5. 

«OVO‘ 

WyjSciowo, skr6t DVD by( rozwijany jako Digital Video Disc 
{■(^rowy dysk wideo*), bowiem przeznaczeniem standardu DVD 
mialo byd przechowywanie informacji wideo (obraz). Gdy stafo 
si? oczywiste, ze DVD mozna wykorzysta<i do bardziej szla- 
chetnych cel6w, skrdt 6w zyskal nowe "tfumaczenie', naciska- 
j?ce na uniwersalno^d technologii DVD: Digital Versatile Disc 
(’wszechstronny dysk cyfrowy'). Specyfikacj? DVD-Video po- 
wofaio do zycia konsorcjum o nazwie DVD Forum (w skfad 
ktdrego wchodzify firmy-potentaci branzy elektronicznej: Hita- 
chi, JVC, Matsushita, Mitsubishi, Philips. Pioneer, Sony, Thom- 
son, Time Warner oraz Toshiba), co mialo miejsce w roku 1 996, 
W polowie roku 1999, iwiatio dzienne ujrzaia finalna specyfika- 
cja DVD-Audio (zoptymaiizowana dia diwi?ku wysokiej jako- 
dci). Trzylatni podlizg wyniki z faktu, iz w mi?dzyczasie “sprytni 
ludzie" zlamali zabe^ieczenie zwane CSS (Content Scrambling 
System), obwarowujqce pfyty w formacie DVD-Video (ofkoz, 
mowa 0 piractwie). Branza muzyczna dostafa cykora, w efekcie 
czego powolano grup? WG-4 (Working Group 4); t?gie gfowy z 
firm IBM, Intel, MEI i Toshiba obality sporo piwa, zanim stworzyfy 
stosowne zabezpieczenie: Content Protection for Pre-recorded 
Media (CPPM), wykorzystuj?ce 56-bitowe klucze szyirujace (CSS 
na DVD-Video operuje kluczami 40-bitowymi) oraz kodowanie 
zawartodci pfyty szyfrem “Cryptomeria" (ehmm... niewazne). 

SPECYRKACJA_UAJ<JO DZIAtA 

Format dzwi?ku PCM 

Liczba kanafow _..do6 

Pasmo przenoszenia 0 - 96 kHz 

Dynamika 144 dB 

Maksymalna przepfywnoSd bitowa 9.6 Mb/s 

Ze wzgl?du na swoja pojemnodd, pfyty DVD dzielimy na cztery 
rodzaje: 

1> pojemnod64,7 GB 

pfyty jednowarstwowe, zapisywane jednostronnie; 

2> pojemrtodd 8,5 GB 

pfyty dwuwarstwowe, zapisywane jednostronnie (zfoty kolor no- 
Snika, dwa numery seryjne, umleszczone na jednej jego stronie); 
3> pojemnoid 9,4 GB 

pfyty jednowarstwowe, zapisywane dwustronnie; 

4> po)emno?6 17 GB 

pfyty dwuwarstwowe, zapisywane dwustronnie. 

Tak jak w przypadku pfyt CD (dia przypomnienia - format ten 
egzystuje od ponad 20 latl), informacje na pfytach DVD s? 
zapisywane na jednej, spiralnej ^iezce. Dane (ma§ci wszela- 
kiej) maj? posted zagf?bieh na lustrzanej powierzchni pfyty (tzw. 
“pits'). Jezeli podczas odczytywania danych promied lasera 
natrafia na obszar pomi?dzy zagf?bieniami (tzw. "land") - ulega 
on odbiciu. Natomiast gdy trafia na obszar 'pit' - nast?puje jego 
odchylenie, w efekcie czego promied nie trafia do fototranzysto- 
ra, stanowi?cego odbiomik sygnalu. W ten sposdb odpowi^nie 
obszary s? identyfikowane jako bity o wartoSci *i' lub '0". 



Co juz zdofafem zasugerowad, czad zwi?zany z technologi? 
DVD lezy w pojemnodci pfyt o gabarytach identycznych jak w 
przypadku pM CD. G?stodd upakowania danych na pfycie za- 
sfuguje na najwyzsze uznanie - jedna strona jednowarstwowego 
dysku DVD miedci przeszfo siedem razy wi?cej informacji, niz 
tradycyjny kompakt, co pociqga za sob? koniecznodd stosowa- 
nia do ich odczytu laserdw o mniejszej dfugodci fall. W klasycz- 
nym nap?dzie CD-ROM stosowane s? lasery podczerwone (o 
dfugodci fali 780 nanometrdw), zad w nap?dach DVD uzywane 
s? czerwone lasery (o dfugodci fali 640 nm). W przypadku pfyt 
dwuwarstwowych, powierzchnia gdrnej warstwy nodnika jest 
'pdfprzepuszczaina', co umozliwia odczyt dw6ch warstw pfyty 
za pomoc? tego samego ukfadu optycznego, odpowiednio ognl- 
skowanego. Tytufem ciekawostki warto napomkn?d, iz co by 
uzyskad maksymaln? pojemnodd dysku DVD (17 GB), nalezy 
'skleid' ze sob? dwa dwuwarstwowe dyski (p6ki co, zabieg taki 
jest stosowany bardzo rzadko, bowiem 4-godzinny film miedci 
si? bez problemdw na dysku o pojemnodci 8,5 GB). 

PO CO TO KOMU...? 

Chod nie kazdemu moze si? to wydawad prawdopodobne, spe- 
cyfikacja DVD-Video stanowita jedynie preludium do DVD-Audio 
• j gidwnie ze wzgl?du na t? drug? opracowano technoiogi?. 
Celem specyfikacji byfo m.in. maksymalne wykorzystanie po- 
jemno^i oferowanej przez pfyty DVD, a i zapewnienie zabez- 
pieczed przed nielegalnym kopiowaniem matehafu muzycznego 
(jak zapewne kumasz, Czytelniku, kazde zabezpieczenie stwo- 
rzone przez czfowieka moze ztamad inny czfowiek... vide sta- 
dion X-lecia i gieidy komputerowe;). Ponadto, format 6w miaf 
gwarantowad najw^^sz? jakodd diwi?ku dwukanatowego oraz 
wielokanafowego - bez kompromisdw (kompresja i inne bzdety). 
Nie Iicz?c zafozenia w odniesleniu do zabezpieczed, wszystkie 
pozostafe zostafy zrealizowane, inZynierom udafo si? rdwniez 
wykorzystad maksymain? dost?pn? przepfywnodd bitow? (9,6 
Mb/s). (...) Przy okazji - 'kompresja" to teimin, ktdrego niech?t- 
nie uzywaj? audiofile. AC-3, DTS, MPEG - owe metody kodowa- 
nia dZwi?ku nios? ze sob? bezpowrotn? strat? cz?dci informacji 
(metody kompresji stratnej). Jednak w przypadku kompresji MLP 
(Meridian Lossless Pacldng; algorytmy opracowane z mydl? o 
kompresji audio, o bardzo elastycznej architekturze meta znacz- 
nikdw) problem nie wyst?puje. Jest to kompresja bezstratna 
(materiaf muzyczny poddany kompresji a nast?pnie dekompresji 
zgadza si? co do bitu z pierwowzorem). Wracaj?c do tematu... 

DVD-Audio bazuje na technologii PCM uzywane) do cyfryzacji 
analogowego sygnafu (muzyki) na klasycznych pf)rtach CD (sys- 
temy Dolby Digital oraz DTS stanowi? jedynie opcj?, niezwykie 
pozyteczn? - nalezy dodad:). Na pfytach CD informacje po od- 
czycie analogowego sygnafu zapisuje si? na 16 bitach, zad w 
przypadku DVD-Audio na 24. (...) Tworz?c standard dia muzyki 
na CD-Audio, inzynierowie kierowali si? prawem Nyquista (z 
1 948 roku): sygnaf analogowy o ograniczonym widmie (dia ludz- 
kiego ucha widmo to kohczy si? na poziomie ok. 20 kHz) mozna 
poprawnie przedstawid w postaci ci?gu prdbek povrtarzaj?cych 
si? z cz?stotliwodci? co najmniej dwa razy wi?ksz? od maksy- 
malnej cz?stotliwodci widma. Innymi slowy, pragn?c przedsta- 
wid w postaci cyfrowej dzwi?k o cz?stotliwodci 20 kHz nalezy 
go prdbkowad i kwantowad z cz?stotliwodci? przynajmniej 40 
kHz (troch? matematyki i logiki: muzyka na ptyde CD jest prdb- 
kowana z cz?stotliwodci? 44,1 kHz). Inzynierowie pracuj?cy dia 
grupy DVD Forum zwi?kszyli maksymain? cz?stotliwodd prdb- 
kowania do 1 92 kHz (wartodd ekstremalna, dost?pna jedynie dia 
formatu dwukanalowego - stereo). Po co...? Ano, onegdaj ze- 
schlzowani audiofile krzywill nosy z tej przyczyny, iz - w ich 
odczudu - muzyka z cyfrowych pf^ CD brzmiala mniej natural- 
nle w pordwnaniu z muryk? nagrywan? na pfytach analogowrych 
(LP). 

Na dobry pocz?tek tyle informacji powinno Ci wystarczyd, Sza- 
nowny Czytelniku, aby mied jako takie poj?cie w temade DVD. 
Wszelkle rozs?dne pytania prosz? kierowad na mdj adres mailo- 
(wy: hivOpsxextreme.pl - na najciekawsze postaram si? odpo- 
wiedzied na famach PE.D [hiv] 



Pila 




(Jystry<wcja:TVP 
rezyseria: Demian Lichtenstein 
wyst^pujg: Kevin Costner, 

Kurt Russell. Christian Slater. 
Courteney Cox 
dzwi^k; Dolby Digital 5.1 
gatunelcaKi:^ 
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dystrybucja; Warner Bros. Poland 
rezysera: Anoine Fuqua 
wyst^pujq: Denzel Washington. 
Ethan Hawke, Tom Berenger, 
Snoop Dog, Or. Dre 
dzwi^k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sensacia 




dystiylxiqa: Vision 
re^ria: Pitof 

wysigpujq: Gerard Depardieu. 
Guillaume Canet. Ines Sastre. 
Andre Dusstf tier 
dzwiek: Dolby Digital 5.1 
gatunek: thriller 



3000 MIL DO GRACELAND / 3000 MILES TO GRACELAND 

Kiedy^, nie tak catkiem dawno. blyszczeli w filmach akcjt i nie tylko... Teraz. wprawdzie lekko 
podstarzali, wracajg we wspotnym, lekko brutalnym, lekko zabawnym ftimie... Kevin Costner. Kurt 
Russell i ich "3000 mil...’. Zapowiada si§ dekawie. W Vegas odbywa si? doroczne swi?to Elvisa - 
przybywajg tysiqce ludzi przebranych od stop do glow. Idealny czas na napad. Chtopaki charak- 
teryzujg si? jak trzeba (baki, okulary, odpowiednie fryzury) i tym oto sposobem grupa Presleyow (w 
tym jeden czamoskory!) rabuje caty utarg kasyna, Zaczyna si? jatka, ginie jeden z bandytow {kto 
ginie zawsze pierwszy?). pozniej zaczynajg si? klopoty z podzialem pieni?dzy... Szef catej bandy. 
Murphy (Costner), zaczyna prowadzic wlasn^ gr?, Michael (Russel) ucieka z kasg, we wszystko 
wpl?tuje si? tez kobieta (Courteney Cox),.. Wszystko zaczyna si? mieszad. I do tego momentu film 
trzyma jako taki klimat, ma nawet niezi? narracj?. Pozniej scenariusz po prostu si? rozlatuje. 
gubiqc konwencj?, w^tki, postacie. Raz jest tania strzelanina, raz film drogi, raz romans... Do tego 
aktorzy jakby sami zaczynajq trade przekonanie, nie wiedzqc jak i co grac. Niestety. dodatki nie 
ratujq sytuacji - nie ma ich za duzo, chociaz reportaz i wypowiedzi aktorow mozna obejrzec. Raezej 
sredni film... Ale Costner jako Elvis z gunem w tapie to rzeski pomysIlCl (myq) 

Dodatki: reportaz z planu. wywiady z ekipq, zwiastun kinowy 



DZIEN PROBY / TRAINING DAY 

Prosz? Paristwa: kino dialogow. scenariusza i charakterow! Brak efektow. brak eksplozji. troch? 
najzwykiejszego w swiecie strzelania... Ale za to jaki rezultat korncowy! Rewelacyjnie si? to ogiqda, 
scenariusz nie popada w schematy i dawno juz zaden film nie spowodowai u mnie reakcji: "kurde. 
wtasciwie nie mam poj?cia co b?dzie dale)!". Fabufa? Jeden dzieri z zycia poliejantow - czarno- 
skory, doswiadezony (Denzel daje czadu z tg rolq!) uezy mtodego narwar^ca (Hawk si? rozkr?ca)... 
A zaczyna od ostrego najarania go trawkq. Tego dnia wszystko si? zmieni... Dodatki wypadaj? 
niczego sobie - mozna zobaezye troch? wyci?tych fragmentow, ktore dajq petniejszy obraz zycia 
na ulicy i postawy Denzela (szczegolnie ten z babkami). Wrzucono nawet alternatywne zakoricze- 
nie, ktore jednak bardzo nie rozni si? od tego proponowanego normalnie. Ot. dekawostka. Za to 
calkiem interesujqco wypada komentarz rezysera, ktory da si? wlqczyd w podkiadzie filmu - 
mozna si? dowiedziec, jak wg niego ukfadajq si? kolejne sceny i co majq przekazab widzowi. Na 
koniec zostaj^ dwa teledyski - szkoda tylko. ze nie Or. Dre i Snoop Doga, ktorzy przedez pojawiajq 
si? w filmie... Powazne kino, dobre wydanie DVD - do wypozyezaini marszIG [myqj 




Dodatki: komentarz. reportaz, sceny dodatkowe, alternatywne zakohezenie. teledyski, 
zwiastun filmowy 




VIDOCQ 

Cztery lata mozolnej pracy francuskich grafikow komputerowych. Wyscig z G. Lucasem (i jego 
"Atakiem Klonow") o pierwszenstwo stworzenia filmu opartego glownie na sztucznie wygenero- 
wanych sceneriach. I w koheu jest, udafo si?. "Vidocq" staf si? faktem. Stynny francuski detektyw, 
ktorego imi? stanowi tytuf filmu, istniat naprawd?. Reszta fabufy dose luzno traktuje histori?. Jest 
rok 1830. Paryz. Rewolueja zbiiza si? wielkimi krokaml. Vidocq (w tej roll Gerard Depardieu) ginie 
w walce z mordercq w lustrzanej masce. Ostatnia rzecz. o jak^ prosi. to pokazanie prawdziwej 
twarzy potwora... Po kilku dniach. w biurze detektywa pojawia si? miody biograf Boisset. ktory 
pragnie dokortezye ksi^zk?. dowiedziec si? jak dokladnie przebiegalo cate sledztwo i rozwiktac 
zagadk? smierci swojego mentora... Jest dekawie - to zapewniam. G?sty klimat, ^wietne scenerie, 
brudne przeplata si? z pi?knym, dasne uliezki z bogato rzezbionymi wn?trzami... Widac artystyez- 
n? r?k? Francuzow. Widac tez ich filmowe zamitowanie do eksponowania krwi i makabry. A 
dodatki? Sq. i to dosd ciekawe - szczegolnie warto przyjrzec si? pracy nad sceneriami Paryza. 
Polecam. Mocno nakreslone postacie (pijackie mordy), dynamiezne sceny walki. swietny mot^ z 
lustrzanq maskq, w ktorej widac odbicie przerazonej ofiary - kino francuskie jest coraz mocniej' 
sze.D [myq] 

Dodatki: zwiastun. teledysk, dokument o realizaeji, informaeje prasowe 





dyslrybutor Warner Bros. Poland 
rezyseria: Ridley Scotl 
wystfpujq: Josh Hartnett, Ewan 
McGregor, Tom Sizemor, 
EricBana 

dzwi^k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akeja 



HELIKOPTER W OGNIU / BLACK HAWK DOWN 

Scott. Idziak. Wojenny realizm. Tak w skrocie prezentuje si? "Helikopler w Ogniu". Bardzo dobry 
rezyser, ulalentowany, polski operator i powazne, niezwykie efektowne kino. "Szeregowiec Ryan" 
w bardziej wspofczesnej scenerii? Z technieznego punktu widzenia - tak. Z merytoryeznego - nie. 
Film utrzymany jest w konweneji paradokumentu, uderzajqc brutalnym realizmem (grzebanie w 
rozerwanych wn?trznosciach) i swietnq. przedynamicznq pracq kamery. Kazdq seen? kr?cono z 
kilkunastu uj?c, wybierajqc pozniej najlepszy kadr • to doskonale tutaj czuc! Fabula nie ma moze 
w sobie tej gt?bi, ztozonosci co wspomniane dzieto Spielberga, ale... "Helikopter w Ogniu" to po 
prostu ostra rzeznia (akeja praktyeznie non stop) oparta na autentyeznym Iqdowaniu amerykari- 
skich sil specjalnych w Somalii w 1993 roku. Ze niby koiicowe zestawienie faktow ma kogos 
poruszyc? Powiedzmy sobie szczerze - przy calej tej efektownej strzelaninie, eksplodujqcym 
zelastwie i rozgrzanych luskach sypiqcych si? z nieba, suche liezby wypadajq... troch? blado? Za 
to dodatki rozwalajq (wydanie dwupfytowel). Co powiesz na wyci?te sceny, dodatkowe uj?da, czy 
komentarz Idziaka? VVsrod materiafow bonusowych zalazi si? nawet wywiad z autorem ksiqzki. na 
podstawie ktorej powstal ten film. Rewelacyjny obraz (i dzwi?k Hansa Zimmeral), profesjonalne 
wydanie DVD. Warto obejrzec.Q [myq] 

Dodatki: film dokumentalny o produkeji, wywiad z ekipq filmowq, wywiady dodatkowe. 
filmografie, dwa zwiastuny. materialy wyci?te. galeria 




Materialy do "Kqclka OVD" udost?pnili: 











|POrriySt 

muzvKa 



.inomentami 

animacia 






Na poczgtku by! THE HOUSE OF 
THE DEAD - automatowa 
strzelanka 'na pistolet'. ktorej 
poputarno^b szybko zaowocowata 
pojawieniem si^ sequela, a nieco 
pbzniej zmodyfikowanej wersji, w 
ktorej lightgun zastqplla klawiatura. 
PINBALL OF THE DEAD to kolejna 
wariacja na temat strzelanki SEGl - 
tym razem naszg bronig nie jest 
spluwa, lecz... metalowa, srebrna 
kulka. Mocng strong gry jest 
oprawa diwigkowa - zremastero- 
wane utwory brzmig rownie dobrze, 
jak w klasycznym "HOTD' i 
swietnie budujg klimat; podobnie z 
gadkami, ktorych jednak mogloby 
by6 wigcej ("My God...’ rzgdzilj. 
Grafika? Stonowana. szczegotowa 
i wystarczajgco jasna. by mozna 
bylo grac w pomleszczeniu. Kazdy 
z trzech stoldw przepetniajg znane 
z serii motywy - oprocz chadzajg- 
cych w kolko zombie, rozpryskujg- 
cych sig po trafienlu bilg. 
spotykamy znanych z THOTD2 
bossdw. me brakuje tez oczywi^ciE 
elementow znanych z typowych 
fliperow • tapek (w dostownym 
znaczeniu lego 

' slowa;), grzybkow. 

^5 ramp, wyrzutni... me 

1 ■ uswiadczymy jedynie 

^ I charakterystycznego 

F J I wySwietlacza, 

wydawatoby sig 
^ nieodigcznego 

r* elementu kazdego 



1% pinballa. Przyczepib 
mozna si? do nieco 
zbyt wolnego tempa gry. a takze 
zwalmajgcej momentami animacji. 
Generalnie jednak POTD jest grg udang. 
nie brakuje jej oryginalnosci.Q [KILu] 



A Wybor wyprodukowonych przez firmy 
trzecie przysfowek do GBA poszerzyJ 
0 dwo bofdzo irtlefesujqce urzqdzenio. 

Pierwszytn z nith jest GBA MINI CAMERA, c^l pro- 
sty cyfrowy oporot fotogrofiany z malrycQ CMOS o 
rozdziekzosti ( 40 x 480 . Cart posiodo 8 MB poniiod 
(miesztzqcej do 26 zdipt), omozliwifl lez kodrowo- ___________ 

nie/pnegigdanie folek no wy^etloczu koitsolki. Urzgdzonko kosztuje niespel- 
no 40 $ (Lik-Song) i kontunikuje sig z PC poprzez port USB. 

Oruga, rownie ciekowo przyslowko to TV TUNER, zamieniojgto noszq zobowk? w 
minioturowy odbiornik lelewizyjny. Oziqki wfaudowonej pomiqci mozemy zopro- ^ 
gromowoc do 99 stacji, z kolel wejscie/wyjscie AA umozliwia podtqaenie pod j 
GBA dowolnego urzqdzenia z gniozdem tomposile, np. mognetowidu lub konsoli I 
stacjonornej. Kosztojgcy 69 S zesiow oproa sotnego tunero zowiera podsiowkg I 
i niezbgdne kobelki, orokuje natomiost zasilocza sieciowego (zomiost ntego 
mobia u^c czlereth, stQraojqtych no zoledwie kilkodzieslqt minut procy bole ' 
AA). Ze wzgigdu no niedoskonoty wySwietlotz "odwettsa" producenf zoleto si 
sowonie Aflerburnero. [KILu] 

A AGB GAMES pozozdtokib RAYLIGHT ith I * 
engine'u Blue Roses, w wyniku tzego b— 



powstoi kolejny znakomily, operujgcy no | H f ^ 
polyoonoth silnik 3D dlo GBA. 0 jego ( ' ' 

maotzq umiesztzone no stronie proielctu 



A, TTVnVI IVIWlOA/ ». ■ tUpCITIIICII IHUILI/IT MIC ^TTIIIICII jIU 

tnio SI, fizyki i efektbw dzwigkowych - wsmtko dzipki dolszej opfymaliza- 
lu. Ciekowostkg jest, ze silnik obsbguje efekly, ktorych w sprzglowy spo- 
i reolizowol nowei PS)( (np. korekcjD perspektywy). Wszystko fejnie, lylko 



gomes.com) moterloty • jest tom m.in. gro przypomi- 
. nojqca GTA, pseudo tri^miarowa pKko nozno, dwie wersje wyscigow (w jednej 
z nich nie tylko otoczenie, ole I pojozdy stonowiq polygonolne, teksiurowone 
obiekty), o takze... pierwsry level QUAKE'o (!). Fromerote w kozdym z dem 
ostyluje wokoT 20 - 30 klotek/s. i wg zopewnieii twortow nie powinien spost po 

dolozeniuSf ' 

kodu- 1 

s6b nie reolizowol , vo nu,„»v|u „n.jmu iu|mo, i^ikv 

dioczego niki do tej pory nie zointeresowof sif dzi^omt AGB czy RAYLIGHT...? 

W 

i Ledwie ucichl szum wywoiony noglym 
pojowieniem sip »ietnego (glownie gro- 
ticznie) V-RALLY 3, o juz zostolismy urocie- 
ni nowymi materiolami z innego niezle zopowioda- 
jqcego sip rojdu • COLIN MCRAE RALLY 2.0. W kweslii 

rozgrywki momy do czynienia ze stondordem • wy- 

»lgi z czosem lub Innymi outomi, szeu lokocji, odcinkt specjolne, zmienne wo- 
runki pogodowe, mozliwosc grzebonio w ustowienioch pojozdu... Nietypowo 
prezentuje stf zo to zostosowony engine. No plaskie, wykonone w stylu m^e- 
7 frosy wpuszczono bowem iroiwymiarowe, skladojqce si? z leksturowonych 
polygonow oulo. UBI SOFT twietozi, ie dzipki lokiemu przedstowieniu oktji po- 
jozoy zochowywQc si? b?dq bordzo noturolnie, gdyz GBA b?dzie no biezgco 
obliczoc ith pozycj?. W chwili gdy czytocie te slowo gro jest juz dost?pno w USA, 
do Europy powinno Irofic we wrzebiu. [KILu] 

^ THQ podpisolo umow?, no mocy ktorej zostonie wspdproducentem 
i wydowcg gier nolezgcych do MICROSOITu. Pierwszymi t^uloml mojq 
bye "odwensowe" wersie znanych przebojow, m.in. MONSTER TRUCK 
MADNESS 2.0 (swietne wyicigi, Idore swego ezosu szokowoly wymogoniomi 
posiodoezy owczesnych PCI oioz ODDWORLD: MUNCH’S ODDYSEE (dioczego nie 
Abe?!). Worlo dodor, ie THO posiodo tez prowo do wydowonio gier SEGl, FOX INT. 
i DISNEYo (PIXAR), a pod jego skrzydiomi znojduje si? wiele mlodych grup 
developerskich. Czy^y poczqlki monopolu...? [KILu] 

V CRAVE ENTERTAINMENT przygotowuje gr? 
wzorowonq no populornej kreskowce "Ed, 

Edd & Eddy', emrtowonej no Cartoon Ne- 
twork. Wykonujqc zodonio w konweneji omigowego 
The Lost Vikings" (zogodki logkzne i przelqaonie 
mi?dzy postociomi, z Ktorych kozdo posiodo inne 
umiej?lnosci], (oni seriolu b?dq mogll zopewnic 
swoim ulubiencom dozywotni zapas przysmaku znonego joko Lomotz Szcz?k. 
Grofikfl wyglqdoc mo no zyweem wyj?tq z kreskowki (czyt. presto i niechluino, 
ole posiodojqco urok), dodotkowo kozdy z 12-tu poziomow uwienezony b?dzle 
onimowonq cut-scenkq. Premiero jesieniq. [KILu] 



kulkq w nieumartych 



FORCES 



Kieszonkowy Counter Strike? ~) 



GAMEBOf WERDYKT 

ACVANCE THQ FLIPER 



G7(i8©8| 



COUNTER-TERRORIST SPECIAL 
FORCES zapowiadany byl jako 
pogromca METAL SLUGa (nb. ciekaw 
jestem, kledy ta genialna strzelanina 
trafi na GBA), a przynajmniej do takiego 
wniosku mozna bylo dojsc podziwiajac 
screeny podsuwane przez producenta. 
Jakiez bylo moje zdziwienie. gdy 
okazato si?, ze SF ma z seriq SNK tyle 
wspolnego, co nie przymierzajac FIFA i 



Pita 








o 




OUotnimi czosy doi^ cz^sto dostaje listv (byter@wp.pl), w ktdrych ^ocie, czy iw GBA nie mo naprowdf dobrei gry logkznej. Joko » sg 
«dac|«, 0 w (M gdy piszf te slowo yiero grzeie sip gdzies no ^roiboth, postonowitem skorzystot z okozji i pokrotce przedsiowc Warn 
Irzech, moim zdofiiem nojiepszych przedsiowideli tego g^unku. 



^lecwezym z nich jest CHUCHU ROCKET - gra swego czasu dodawana jako 
n^^SS^^^BSSSS^B bonus do DC. Idea jest prosta: rozmteszczaj^c strzatki na przypominaj^cej 
szachownicf plartszy tnusimy doprowadzi6 tytutowe myszy do r^iety, 
jednoczesnia nie dopuszczajqc. by dopadi je kot. W Irybie Puzzle (2500 levefi!) 
mamy do dyspozycji ograniczon^ liczbp sUzaiek, musimy wiec korzystai^ z nech 
oszczpdnie. pamigtajgc jednoczesme. ze SmierC myszy (ztapanie przez kola, 
wpadnipicie do dziury...) kortczy sip napisem Game Over. W dalszej czp^i gra 
II. jest naprawdp trudna, a przejScie jednej planszy moze zaj^6 kilka godzin • 

idealne zajpcie podczas dtugiej podrdzy czy nudnej iekcji. OczywiScia OCR 
posiada tez emccjonuj^cy tryb Multiplayer, gdzie iiczy s p nie tylko taktyka, ale takze (a nawet przede 
wszystkim) SZybkOAt. “rnf^ nriBierii^mrig ~ ■*5 



Sega/Sonic Team 



Poziom trudnosci: d 
Grywalnoid: 8 
2ywotnoed; 10 



Drugp z gier jeal. dostppna jak na razie tylko w Japonli, GULHOZ CHAMP - 
dzivsma. przepetmona specyficznym humorem gierka, w ktdrej naszym zadaniem 
l^st uzupetnianie kolejnych obrazkdw brakuj^cymi ketelkami. co w prostej ilnil 
J uratowab planetp (huh. Japohczycy...). Zadanie utrudnia nam ograniczorta 

1 liczba klockbw. a takze sama konstrukcja level! ■ naaza wyrzutnia znajduje atp u 

< dolu ekranu, wipe jedynym sposobem na doiarcie w niektore miejsca jest zmiana 
i- y;^»gCTN^s> !r. ) onentacji planszy. Na pocz^tku jest latwo. ale kolejne, zawieraj^ce nowe 
, yz/ rodzaje kafeikdw (gumowe, ruchome. “dziurawe"...) etapy eunowl^ prawdziwe 

wyzwanie. nigdy jednak me frustruj^. Sporym atutem tej pozycji a<t tez ' 
przeogromna grywalnoSd. brattimitu czasu. przeimieszne cut-scenki oraz iloSii zadart, a takze tryb Multiplayer 
diit irijksymal "'f»^r<e fach Graezy. 



Compile/Chemp Team 



Poziom trudnoici: 8 
Grywslnos6; tO 
Zywotnoid: 9 



Trzeci fytui to - wydany zardwno na GBA. jak i GBC - ‘DENKI BLOCKS!’. 

('* I I ’ J'l Gra polega na odpowiednim przesuwaniu kolorowych klockdw, tak by te 

scanty sip w jeden wielokpt. b^di utozyly konkretny wz6r. Sterowanie 
^ I I " I sprowadza sip do manipulowania D-padem • weiskajpe klerunek polozenie 

zmieniajp wszystkie kafelki oprbez tych. More znajdowaly sip obok 
nieruchomego elementu planszy. Kluezem do sukcesu jest odpowiednie 
<:Vykorzy8tywanie tych ostatnich, co z pewnoSci^ nie jest rzeczp latw^, szczegdfnie ze jeden nleprzemyslany 
ruch moze oznaezad konlec zabawy (na szczpAcie jest jednopozlomowa opeja 'cofnlj'). Advance'owa wersja 
gr,' uzupelniona zostata o kilka dodatkowych trybdw i namiastkp fabuty, dripki czemu z pewnoici^ me znudzi 
s>p nawet po wielu godzinach zabawy. Za rekomendaejp niech postuzy fakt. iz pecetowy pierwowzbr 
(‘.v.vw.denki.co.uk) okrzyknipto Najlepszq Grq Targdw na ECTS 2001. 



Rage/Denki Ltd 



Poziom trudno8ci: 10 
Grywalnoid: 8 
2ywotnosd: 9 



PHAIbANK 

IHt UNfOHCfc'FlGHTfcH 0-144 



1 oczekiwamlj^i 



na R-Type 



Dekadp lemu. gdy na rynku krblowaty 
platformy 8- i 16-bitowe, a o petnym 
trojwymiarze nikt me imiat glodrto mdwid, 
lednym z popularmejezych. bardziej 
lubianych gatunkow gier byty a dia 
niektdrych wcipz - przyp. HIV'a} 
przerpzne strzelaniny kosmiezne ■ 
GRADIUS. R-TYPE .. Jako ze w kwestn 
gratiki trudno bylo wtedy o co§ nowego. 
wydawey mwestowali raezej w nowe. 
tudziez sprawdzone. lecz odpowlednio 
podrasowane kortcepeje. Jednp z takich 
gier jest episywany PHALANX, wydany w 
1991 na SNES-a. a nastppnie przekonwer- 



OU 12*7600 ,'Y*. = 0^ 

- 




towany na GBA przez ten sam zespbt 
Mocn^ strong gry sp misje, z ktdrych kazda 
ma miejsce w innej lokacji (m.in. pod wod^. 
w podziemiach iub na statku-matce), na 
uwagp zasluguje tez spoedb zarz^dzania 
zebranym podczas zabawy arsenalem 
Nasz pojazd. oprdez bomb i standardoweg^ 
dziatka. zawiera cztery 'sloty' na bronie. 
mipdzy ktorymi mozemy sip przetpezat 
wybieraj^c orpz stosowny do sytuacfi a w 
razie potrzeby odrzucid jedna z brom 
uaktywniajac przy okazji atak specjalny I 
chod na ekrame me ma milionbw 'kulek* 
(GIGA WING. 6UNBIRD). to zabawa jest 
przednia. a wysoki poziom trudnose tylko 
mobilizuje do dalszej walki. Jesli wipe 
jesteA fanem tego typu gier - inwestu] w 
PHALANXa bez zastanowienia. w 
przeciwnym razie jooczekej na nowego R- 
TYPE'a...L [KILu] 



GAMEBOY WERDYKT 

ACVANCE kEMCO SIRZEIANIIIA 
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uzbrojonym po zpby komandosem i zblerajac 
apteezki I amuniejp (pociskl, granaty, rakiety...) 
unikamy atakbw przeciwnika. Kolejne etapy 
przeplatane s^ minl-graml w stylu obserwowanego 
z lotu ptaka shootera (zasiadamy za sterami 
helikoptera Apache) czy "polowania" ze snajperk^. 
Mimo schematyeznego zachowania przeciwnikow 
grywalnosc stoi na wysokim poziomie, szkoda 




wipe, ze caloSb da sip 
ukohezyb w kilka dni, a 
takze ze producent nie 
zdecydowal sip na 
umieszczenie w grze 
opeji Save z mozliwo- 
Sciq zapisywania 
rekordow, co z 
pewnosci^ wpiynptoby 
pozytywnie na 
zywotnosd. Jesli jednak 
zapomnimy na chwilp o 
METAL SLUGu i 
hordach wyskakujpcych 
zewszpd przeciwnikow. 
gra staje sip przyjemna 
I na pewno zasluguje na 
uwagp. szczegblnie ze 
w chwili obecnej nie 
posiada konkurencjLD 
(kilu] 








fiopisn, BukjO^ (to juz 



!CZ3Sy), AlskssndcrGorkowski, Strz3t3, 



(moiesz sinialo podsytac. jak mi si^ b^dzia nudzic 



IDEALNA PItKA NOZNA OKIEM CZYTELNIKA 

WiCet HIV'a z poprzedmego nunieru Pf, dolynqcy idealnej gry wysrigowej, zmobilizowQi kilku z Was do podzie- 
lenio sly colq mosq przemyslen dotyczqcych perfekcyjnej goly. Swego czosu no lamocli "Kqdka..” poruszalismy juz 
ten lemot z nieco innej strony ("Co (hcinlbym znolezc w P£S2?"), w kozdym rozie obszerny, ciekowy list Piotrka 
Zowlji z Wielunio zmobilizowol mnle do przedstowienio dw lekslu, lu i teraz. Kilka rzezzy (okty<znie jest cieko* 
wych, afsc o ktorej Piotrek pisze jui downo zostala zrealizowano, ale... zerknijae somi: 

1 . Diabel ikwi w szczegdlach, a no miejscu pierwszym powinno sif postowk no realizm, szeroko polity zresztg. 
Paede wszystkim cbodzi tu o zochowanie pMarzy, ktdrym od czasu da izasu (i w zaleinosd od umiejyfnosd) musi 
zdorzac sip np. jokas gtupio puszczono bromka, symulowanie foulu, poslizgnifde sip przy starue do pHki, opoznio* 
nie gry.„ 

Wszystko, 0 aym piszesz, n» mi^'see w mniqszym lub wipkszym stopniu juz w PES i WE6. Owszem, to dopiero 
poczqtek, przederonie szloku, poniewoz wiele jest gtupich rzeszy i nie zawsze wszystko dziata jak noleiy, ale np. 
molywy z poslizgnipdem sip uy tez symulowoniem faulu sq juz zoimplemenlowone. Stabo, bo nie ma np. mozli* 
wosci obejrzenio iollego kortoniko za probp wymuszenia kamego i nic tylko trzebo uekoc no kolejne wersje gry. 
Zas <0 do opoznionio gry * zwrdc uwogp co robi konsolowy przeciwnik no najwyiszym poziomie trudnosd w PES/ 
WE6, kiedy prowodzi i do koika zostolo kilka(nascie) minut. Sprobuj tez som gro{ no czas no wtosnej polowie ■ po 
jokims (zasie rozlegnq sip gwizdy. 

2. W pike noznej odglosy, okrzyki i sptewy kibirow to pneciez priorylet, o developerzy jokby zdolt sip tego nie 
zouwaiac innymi slowy: dzwipk. Nie da sip stworzyc idealnego komentorza (o moze sip mytp?), ole powinien bye 
on w miorp inteligentny i ■ przede wszystkim - adekwatny do wydorzeii no boisku. 

Ideolu stworzyc sip nie do, bo ideoty nie istniejq. Nie zmienio to foklu, ze w kweslfi dzwipkowej jest jeszcze 
bardzo, ole to bardzo duzo do zrobienio. KONAMI poszto trochp do przodu w WE6 (mecze wyjozdowe, derbowe 
itd.), EA SPORTS stoi w miejscu od lot I czosaml zostanowiam sip, dioczego nikt w tych (irmoch nie ruszy glowq. 
Wyobrozeie sobie toki potent - Polska prowodzi w jokims meczu 3:0, o nogle z trybun rozlego sip: "Roz... dwa... 
trzy... MAIOI". Przeciei wrzucenie czegos tokiego no plytkp (w dobie DVD) to zoden problem, nie widzp tez 
przeszkod w uzyskaniu rdznych charokterystycznych przyspiewek/zochowan kibicow z poszczegblnych druzyn. 
Wystorezy jedno osobo z donego kroju znojqco sip choc trochp no reoliach pilki i wrzucenie kilku chorokterystyez- 
nych tekstow. Problem potega no tym, ze zmontowonie czegos tokiego byloby strosznie prococMonne, o przez to... 
kosztowne. Srutolno ekonomia, moze kiedyi. Inno sprowa to komentorz, ktory ■ by byt do przyjpcio ■ musioTby sip 
skiodoc z wielu, noprawdp wielu nie powtorzajqcych sip tekstow i faktyeznie posowoc do tego co dzieje sip no 
boisku, 0 nie gdy pudlujp o trzydziesci melrow a ten mi sip wydziero o groznej sytuoqi (vide PES). 

3. Grofiko to rzecz przyziemno ■ w zosadzie ciqgle mozna poprowioc pilkorzy, budujqc ich z coroz wipkszej Ikzby 
polygonow. Ale... Co np. z kibicomi? Gdyby tak poruszall sip, rzucoli serpentyny no boisko, odpoloti race i ogolnie 
zodymo? Aezy nie fajnie by bylo zoboayc w przerwie meczu wyrozniqqcycb sip kiboti; wyobroz sobie no przykTod 
nojazd kamery no trybuny, a tom bolek wolqcy w b^ny, gost pomalowony w borwy dopingowanej druiyny czy 
skqpo odzione laski (vide fonki Brazylii). 

Zoiste byioby z pewnosciq fajnie, tylko ze skoro przez dobrych kilko lot kibice stonowiq jednq wieikq bitmopp, 
nie ludzilbyni sip no szybkq zmianp tego stonu rzeezy. Nowet takie EA SPORTS, stowiojqce gtownie no grofikp, nie 
jest w stanie no rozie stworzyc nic lepszego no tok potpznego teoretyeznie Xboxo ■ w edycjach 2003 swokh 
sportowych serii kibice ciqgle sq w 2D (chodoi poszti do paodu * ich zroznkowanie pod wzgipdem wyglqdy/stroju 
jest spore). Wrzucenie ruchomych postoci i przejscie w trojwymior wymogofoby potpznej mocy obikzeniowej, 
kterq w (hvirili obecnej jeszcze zodno z konsol nie mo (i me prpdko sip to zmieni, zapewniom). 

4. Z rzeay bordziej przyziemnyth, u o ktorych nie pisotes no lamoch "Kqdko..." - czy nie byloby super miec 
mozliwosc wyboru pilki przed meczem? Widzioles pilki w lidze froncuskiej? Srebrne, robiqce spore wrozenie. 
Mogifay sip tez pojawic ten smieszny somochodzik, ktdrym no niektdrych stodionoch odwozq kontuzjowonego 
pilkorzo poza boisko. Chciolbym tez wreszeie zoboezye swiruso wbiegojqcego no murowp, albo by po zdobyciu 
mistrzostwo kRiice tlumnie wypodli no murawpl A toko onimaejo wymiony koszulkomi po meczu? Gestykulujqcy 
trener i "zyjqca" lowko rezerwowych? Sporadyezne zodymy na trybunoch podezos meezy "podwyzszonego ryzy* 
ka"? 

Wszystko, 0 czym piszesz z pewnosciq przyczyniloby sip do urozmoicenio gry, ole... osobiscie wololbym, by 
progromisci skupili sip w nojwipkszej mierze no doskonolem'u rozgrywki; w gruncie rzeezy chodzi o przyjemnosc z 
szorpanio, o nie o to, ie przed meczem mogp sobie wybroc srebrnq pilkp. To tylko dodotki, umilojqce nieco zobowp. 
Cdz, ciekowe jok bpdzie wyglqdoc ISS powiedzmy w 2005 roku... 



LIGA ISS-A, WYWIADY 



Kontakt: shiva@psxextreme.pl . 0600 454 768, listownie na adres Redakcji z dc^iskiem 'Kaciksportowy' 



Cziowiek nawet si$ nie spostrzegl, a tu juz ruszyta karuzela zwana polsk^ ekstraklas^. Co by nie mowic o naszej lidze, jak na ni^ nie narzekac, to 
i tak zawsze przynosi cat^ mase emoeji. ktorych swiadkami bedziemy z pewnosciq i teraz. Ponadto nominaeja Boiika na setekejonera reprezentaeji 
I zbilzajqce siq coraz wiqkszymi krokami pierwsze spotkania w eliminacjach do ME tez podnoszq skuteeznie poziom adrenaliny - jestem cholernie 
ciekaw, jak pod wodzq nowego trenera zagra narodowa jedenastka. Jesli na poziomie siatkarzy. klorzy wiasnie w przepi?knym stylu awansowali do 
finatow Ligi Swiatowej, to ja “normalnie kurde no" nie mam pytah! Jak siq cieszyiem, jaka atmosfera panowata w Spodku na meczach z Brazyliq, nie 
da siq tego opisad! Tymezasem w "Kqciku.,.’' zapanowat maty sezon ogdrkowy, bo po prostu nic wielkiego nie wydarzyto si? w ostatnim miesiqcu • 
polecam gtownie kolejne doniesienia z frontu PES2. 1 sprawa najwazniejsza: w poprzednim numerze zoslat bi?dnie wydrukowany moj numer telefonu!!! 
Dzwocide teraz tylko i wylqcznie pod ten. ktory widnieje pod spodem! A za miesiqc szykuj? cos specjalnego... [shiva] 



PS: Gorqco wszystkich zach?cam do odwiedzania strony: http://www.isspro.prx.pl gdzie znajdziecie catq mas? materiafdw zwiqzanych z 
piieczkami KONAMI. Strona dziata juz bez zarzutu, wczesniej chlopaki mieli ktopoty z serwerem. 



1. Od llu lat grasz w seri? ISS? 

2. Ktora cz?ld ISS-a jest dla Ciebie najlepsza I diaezego? 

3. Jaki styl gry preferujesz: ofensywny, neutralny, defensywny? 

4. Jak oceniasz poziom pierwszej edycji Ligi iSS-a? 

5. Jak mySlisz, jakie sq Twoje szanse na zwyci?$two w Lidze? 

6. Co sqdzisz o pozostatych Graczach w Lidze? 



Bartek Sobei: 

ad1 . Stosunkowo niedawno, od okoto pdttora roku - zaczynalem od 
ISS PE. 

ad2. Jednak cz?^ drugq, poniewaz bolqczkq "jedynki" byty "gtowki". 
ktbre wchodzily niemal non stop (Shi: polemizowalbym...). Ponadto w 
"dwojce" ulubiona druzyna Anglii jest lepsza. 
ad3. Najlepszym stylem jest atak • gdy tyiko przyciSniesz przeciwni- 
ka, to on si? moze zatamab i droga do bramki stoi otworem. 
ad4. Nawet w miar? wysoki. 

adS. Marne, jakies tarn jeszcze sq. ale na razie jestem na 16. miej- 
scu. 

ad6. Po prostu fajnie si? gra, nie ma zadnych takteh wyzwisk, ze w 
pysk dostaniesz lub co§ takiego; ogolnie panuje mila atmosfera. 



Dariusz "Vlruss” Graezyk 
adl. Mnlej wl?cej cztery lata. 

ad2. ISS PE2. chociaz wkurzajq mnle pcxlania z klepki. Mimo to jest 
najbardziej realistyczna z tych wszystkich, jakie ukazaly si? na PSX'a. 
ad3. Gtdwnie defensywny i gra z kontry. Chociaz czasami trzeba • z 
koniecznoSci • gra6 ofensywny futbol, ktorego nie lubi?. 
ad4. Poziom ligi jest “w miar?" wyrdwnany. zdarzajq si? wyjqtki 
(wyrainie stabs! i lepsi Graeze). 

adS. Wszystko si? jeszcze moze zdarzye, na pewno sq "jakies tarn’ 
szanse. 

ad6. Wi?kszo^6 Graezy prezentuje dobry futbol. 



Piotrek Panchyrz: 

adl . Gram od trzech lat, a doktadnie zaezynatem od wersji ISS PRO 
98. 

ad2. ISS PE2, poniewaz jest bardziej dopracowany, a system gry 

jest lepszy (chociaz jest iroszeczk? za wolna). 

ad3. Raezej ofensywny, lecz niestety rzadko mi to wychodzi. 

ad4. Poziom Ugi jest dos6 zroznicowany, co potwierdzajq takze inni 

(Shi: i wyniki:). 

adS. Zerowe. 

ad6. Spoko ludzie, mozna z nimi pogadab, wymienid si? uwagami na 
temat gry itd. 



Surma Marek: 

adl. Gram od trzech lat. 

ad2. Uwazam, ze ISS PE2 jest najlepsze - wiele si? zmienilo na plus 
w pordwnaniu do cz?sci pierwszej; leplej steruje si? zawodnikami, 
jest lepsza grafika (Shi: ze jak?). Giownie chodzi jednak o styl, fepiej 
mi si? gra. 

ad4. Poziom Ligi jest bardzo wyrdwnany, zwtaszcza pierwsze 15 
osdb, ale niektdrzy nie rozumiem jak si? dostali do tego grona. 
ad5. Mysi?, ze gdybym wygrat teraz pod rzqd oslem meezy, to mam 
duze szanse na mistrza. 

ad6. Niektdrzy Graeze majq bardzo dobre taktyki, ciekawy sposob 
gry, np. GOPA. 



Kontynuuj? przedstawianie Warn sylwetek poszczegblnych Graezy 
w Lidze, korzystajqc po cz?§ci z przerwy w rozgrywkach tej ostat- 
niej i miejsca, jakie dzi?ki temu pojawito si? w "Kqciku...". Tym razem 
na tapet? wzi?lismy Graezy z rdznych miejsc w tabeli, nie tylko tych 
najlepszych. Jeszcze raz dzi?kuj? GOPIE oraz Darkowi Kaszubie, 
ktdrzy udost?pnill ml materiaty zawarte i zgromadzone w catosci na 
serwisie http://www.isspro.prx.pl (strona juz dziata w peint, zach?- 
cam do zag!qdni?cia). A zatem najpierw pytania: 



't 



Pita 






TONY HAWK 4 

I Coroz wi^ej informocji dodera do ms z obozu AGIVISION m temol czwartej (Zfsd zmogaii TONY'ego. Gdzies obck 
podziwioc mozecie mjnowsze zdjfdo, wszysikle z dw«h skonczonyth jui kikacjh San Francisco iThe College. Szcz^ 
skwcy mojqcy okozjf no nich zagrac podkreslojq zowsze jedno - tak polfznych przestrzew nie bylo jeszcze w zadnej 

grze z tego gatunku. Lokocje sq nieprowdopo- 
dobnie rozlegle, oblitujqce w colq mas^ swiet- 
nie ZQprojeklowonycIi od strony technicznej 
miejsc do wykonywanio Irikow. Groficznie lez 
Iroszeczk^ podciqgn^ w stosunku do czfsd 
trzeciep dioc tu jui tokiego skoku jakosciowe- 
go jok z wersp m PSXo oaywisde bye nie mo- 
glo i nie ma. Geszy slaty, wysoki framerote, 
mnostwo mmi-gier ! ten jokze rajeowny system 
wykonywonia trikulcow. NEVERSOFT planuje 
ukonezye calosc pod koniec roku, przypomnf 
tylko ze gra ukaze sif no wszystkie trzy Next- 
Geny, o o roznicach pomifdzy poszczegblnymi 
wetsjami developer nie due siy wypowkidac. 
Cekowe dbezego:). 




Sqdzqcpolosdkorespondencjt jcdcodomnKnapty- 
tfflJty^^^^^^flPr"^ vvotn/ncwtywo-todruqaaescTHPSbvtoQest?) 

zdecydowanie nojbordzi^ populomo w noszym 
pifkitymkroju.W^tokzWasaekatezjiRpew* 
die no aqk czwortit zopowiodonq no kodcbvdif 
roku. Tym rozem dostotem tuBco tosnv ole w przewazajqcej mierze od starydi wyjodoczy, ktorzy 
oddownnwpisujqsiqdoponiiszej lnbelu-nijn.nowerekordypolMlDarekWr6blewskizChetnio. 
Wpbot sif tei m Kstq Grzesiek z Nowego Sqao, o pozostotydi tnsm tde uzne^ ■ wielokrotnie 
pisotem, ze mo bye bez koddw i nogrony coty pnejozd, bym mnl to jok sprawdzk. Nogrody locq 
do dwodi wytmenkmydv jo zos jeszae roz opehijq, nowoluj^ inf omwjq i paekozujq: p^sytojeie 
nie tylco rekordy, ole tez r6zne pnemysierwi/stnitegie dotyaqce tnedej uqsd TONY' ego. Ot, 
diodiy wtnsne ^ote-porki - jok zbiene sif duio ciekawydi motetiolow, to posmqcf THPS3 w 
Kqdku-" wiqcej miejsca no owe rzoczy. 



... - 



Rekordy za "calosci" 




FOUNDRY 
LOS ANGELES 
RIODE JANEIRO 
SUBURBIA 
SKATER ISLAND 
AIRPORT 
CANADA 
TOKYO 
DOWNHILL 



FOUNDRY 
LOS ANGELES 
RIODE JANEIRO 
SUBURBIA 
SKATER ISLAND 
AIRPORT 
CANADA 
TOKYO 
DOWNHILL 



J za jeden trik 




Madek WItkowskI, Starg. SzczecIhskI 
Grzegorz "Grego“ Kuchnia, NowyS^cz 
Grzegorz "Orego" Kuchnia, Nowy S^cz 
Maelek IV/rtroivsic/, Stanz. SzczecihskI 
Dariusz “Zorro" Wrdblewskl. Cheim 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, NowyS^cz 
Adam “Topola" TopolskI, Warszawa 
Dariusz “Zorro" WrOblewski, Cheim 
Adam "Topola" TopolskI, Warszawa 



Madek WItkomkI, Starg. SzczecihskI 
Dariusz 'Zorro" Wrbblewskl, Cheim 
Qrzagorz "Grego" Kuchnia, NowyS^cz 
Madek WItkowski, Starg. SzczecihskI 
Dariusz “Zorro" WrOblewski, Cheim 
Dariusz "Zorro" WrOblewski, Cheim 
Adam 'Topota'' TopolskI, Warszawa 
Dariusz “Zorro" WrOblewski, Cheim 
Madek WItkowski. Starg. SzczecihskI 



LISTY 



T. ..] Czy mozna gdzies w Pokce kupk WINNING 
ELEVEN 6? Dzwoffilein po wszysikich skiepoch 
wysyikowydi, zwiedziiein wszystkie sklepy 
bronzowe w moim mieicie (wtale nie molyni) I... 
NIGOZIE GO NIE MAIAI Po przeczyloniu 
zopowtedzl pomyslotem, ze nie me sensu sekoc 
no PES2 i w okeie desperoql kupi; ’joponezyko*. 
Tymezoseni me tokiego me jest mozliwe, moie 
znosz jdiiei nwjsce w Polsce gdzie mozm go 
nohyc? [...F Jurek, a-nwii 
Niestely nie jeslet jadywym, klory probowel kupk 
WE6 w noszym kroju I tnu sif le me vdolo. 
Jedyeym wypeiam jeu zeingortowaMe sobie lege 
wlego dziete sztuki z Jopoti (np. peprztz sUspy 
imemelow e ), co niesitiy vnqze sif z duzyn 
kosztonii I wcoie nit krotkim oaaknwiieffl no 
przesytkf. Nit mo sif a nepoiot ne Woszym 
nitiscu oduekotbym jeszcze le doe mitsigea i 
ktipd PES2... 

T .1 WE6 jest zoje... i nwm wtodomost, oto ono: 
no stronie http://xxxxxx.xxx.xx mozna 
zomowk sobie WINNING ELEVEN 6 no PS2, no 
ktorytn jest specjolny pllk, ktdry z joponskich 
liter robi ongielskie!ll Wszystko po ongielskul!l 
[ ..r Morcin, e-mail 

Odpowiodom na ten "zaie...* lisl lyko z lego 
wzgMv, it wieiu z Wes pywto siy e co diedzi z 
tym WE6 po ongielsku. M foklyninit, « 
laternede dostk mozna specjdny pNk 
zemttnioiQcy wszystkie krzoezki ns eogitlski, 
tyke h jest jaden prabitm - co by zogroc w tekf 
wtrsjt, irztbo wypek sobie piyikf juz po 
leoplikowoaiv potefco. demtntujf pogloski 
jdioby tnozM bylo siorpec w WEi po ongielsku 
•a orygingle, co niaktorzy z Wos sugerowoli. 



ISS W SALONACH ARCADE! 

Tak, tak - powstaje automotowo, specjalna wersja ISS*a. Nie ma 
sif speqalnie co podniecac, bo znajqc iycie produkl nie wyjedzie 
pozo gramce Jopotw; tak ay inoaej informaeja jest dekowo. Petny 
tytut solonowej edycji gry to WORLD SOCCER WINNING ELE- 
VEN ARCADE GAME STYLE (uff...) i KONAMI informuje na razie 
tyUco CO mjwyzej o Rabie druiyn narodowych (okolo aterdziest- 
ki), pomfiojqc sprawy najwaiiuejsze, zwiqzane z rozgrywkq; nie 
wtodomo czy bfdzie to cos no wzdr konsolowych wynolozkow 
oddziolv z Osoki, ay p^dq bordziej w kterunku symulocji teamu 
z Tokio. Stowiom no to pierwsze, w koncu to automat... 



TELEXTREI 



S "Co sif porobito, CO SIC POROBItO!", pisotem miesige temu nowiqzujqc do 
skondolianego sfdziowonio podezos Uundiolu. Teroz mogf nopisoc doklodnie 
to somo, tyle ze w odniesieniu do Tele SporlXtreme ■ w ostotnim numerze zostol 
wydrukowony btfdny numer i... Po pierwsze, pozdrowiom wtokicielo owego numeru, 
ktory pewnie sif zdziwtl gdy zoczfli do niego dzwonic Czytelnicy z roznymi dziwnymi 
pytoniomi, oroz otnymot mosf SMS-6w z odpowiedziq no pytonie, ktore oczywiicie 
przerzutilem do tego wydonio ’Kqciko...": 

KIM JEST Z ZAWODU TONY HAWK, FIRMUJACY StYNNA SERI( 
"DESECZEK" ACTIVISION? 

No poprowne i niepoprowne odpowiedzi czekom do dnio 23 sierpnio - ezosu molo, ze 
wzgifdu no przyspieszony trochf cyki wydowniezy nostf pnego numeru PE. Dzwoncie bqdz 
SMS-ujeie (nojprostszy sposob - ze zwifzle podonq odpowiedziq, imieniem, nozwiskiem 
oroz pelnym odresem) no jedyny sluszny i poprowny numer telefonu: 0600 454 768. 
Przepraszom zo pomylkf miesiqt temu, aekom no odpowedzi roz jeszcze. 



PRO EVOLUTION SOCCER 2 

Wg ostotnich, nieofkjobiydi niestety doniesien z obozu KONAMI, mozliwe jest, ie w PES2 zogromy waesniej nrz bylo to plonowone! Niektore zrodlo mowiq 
nowet 0 wrzesniu, przy czym podthodzf do lego bordzo sceptyanie i rociej nie rodzf nostowiac sif no lermin wczesniejszy niz koikowko pozdziernlko 
(ofkjatnie: 6 listopodo). Nojlepsze jest to, ie ofi^lny, brytyjski "PfoySlotion 2 Mogozine" teslowol juz wczesnq beta 
^ wersjfinoswokhlamochpodzierilsif wraiermmi/uwagamiwychwyconymiwtrakdezabawy.Zgodniezprzypusz- 
(zeniomi, wyroznie ZWIEKSZONO prfdkosc rozgrywki. Dolej nie mo niestety moiliwesci dowolnego ustowienio opeji 
7 ^ prfdkosci gry, ole jest zouwozolnie szybeiej (o okolo 20 - 25% nii w przypodku PES-o] - okeje nobroty wifkszego 

tempo i chwolo KONAMI zo to, ze potroktowoli powoznie uwogi Groezy narzekajqcych no zbyt slomozoraq dynomtkf 
w "jedynce**. W sposob wyrozny zroznicowono tez chorokterystyezne zogronio/sposob poruszonia sif po boisku 
znonych pRkorzy. To nie wszystko. Zowodnicy $q bordziej ruchliwi, szybeiej slortujq do pitki, szukojq podon, Ufsciej 
wychodzq no wolne pole. Wszystko glownie zo sprowq mocno podbitego elementu sztuanej inteligenc|i, zorowno 
futboKstow kontrolowonej druzyny, jok i konsolowego pr zeciwniko. Potwierdzono ofi- 
^ (jolnie to, o czym pisotem miesiqc temu - podzifkowono zo wspolprocf Chrisowi Jome- 

' sowiorozTerry'emuButcherowi,niebfdqnasjuizotemzanudzacswoimikretyriskiffli, 

' f , .»• , nudnowymikomentorzomi.Ciekowjestemtylko, kogozotrudniqnoichmiejsce, bojok 

znowu jokiegos losio z V/ielkiej Brytonii, to i tok komentorz bfdzie w stylu ongielskim 
i tok czy inoaej bfdzie usypioc. Oby nie, oby nie! W chwili gdy piszf ten tekst, ruszyly 
juz zomowienio przedpremierowe no PES2, mifdzy innymi w bordzo dobrym sklepie 
internetowym Amazon (http:/ /www.omozon.com.uk). Nojciekowsze zostowRem jed- 
nok no kontec - jesli to nie jest tylko plotko, o zdoje sif foktyanie niq nie bye (informaeje 
potwierdzone przez oficjolny "Nintendo Mogozme”), PES2 ukoze sif tez no GomeCube'o 
- zoroz no poczqtku przyszlego roku. Hmm. (-.) PS: Zdjfcki fotolnej jokosci, jok zowsze 
w przypodku KONAMI (lepszych nieti). 



tl 
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Kacik BIJATYK^ii 



PowitatIZdawac by si^ moglo, ze po wydaniu VF4 i TK4 jedynie SC2 oraz MK:DA ratowaty gatunek mordobid przed posuch^. A co si§ okazuje? Tylko 

przeczylajcte, co si? b?dzie dziafo na tym rynku w najblizszym okresie czasu! Szczegolnie polecam zwrocic uwag? na TAO FENG: FIST OF THE LOTUS 
'y' ■ szykuje si? oryginalny tytul, ktdry moze sporo namieszac na tej arenie! Ostatnie za§ wiesci dotyczqce MK:DA niezmiemie pozytywne: okazalo si?, ze 
to, CO bylo prezentowane na targach E3, to ledwie zatosna namiastka nowej cz?sci MK. A tak poza tym, "nasi" wybraii si? na tumiej do Czech w TTT. Jak 
wypadii? Sprawdzcie ponizej:). [Kali] 



konlakt ■ e-mail: kali@psxextreme.pl, Lisly ■ adres Redakcji wraz z dopiskiem, "Kgcik bijatyk" tel.: 0501 391 911 



MORTAL KOMBAT DEADLY ALLIANCE 

wersja grywalna! 



Gro trafi no poHci sklepowe, rownoaesnie w wer^jodi no Irzy konsole, dnio 22.1 1 .2002 r, oyfi w piqtek, 
okrdany juz teroz przez MIDWAY joko Totality Fndoy". No poaqlku sierpnio, no specjolnym pokozie w 
l(K Angeles zoprezentowono grywolnq wersjq nojnowszej czfki smotzej sogi. Jak siq okozolo, no postac 
przypodajq 2 style walk! wrqcz -f 1 broti (np. Johny (oge korzysta z nunchaku], ktere mozm miksowac 
nawet w trakcie juggle'!. W odroznieniu do poprzednich Ufid MK, kozdy z wojownikow jest unikainq 
postociq, jak no wspoiczesne mordobkie 3D przystolo (uwoga: nie kozdo postac mo Timtowego" upper- 



culalN), posiodajqcq repertuar zogrori rozmioromi prz^xxninajQcy to, co mamy w TK czy VF, wsrod ktorydi 
znajdujq sif dosy specjolne (jok np. (harokleryslyczno linko Scorpkina), ktore bfdzie mozna prowdopo- 
dofanie odpolac w kozdym przyjqtym stylu wolki. Do tej pory jednakie nie zostoly oprocowotte wszystkie 
Fotoiities Ipo jednp na kozdq z 21 postad), oczkohviek znone sq juz dwa przykiady: 1| przedwnik lezy 
no ziemi, zwydqzco wyskakuje w powetrze i opodajqc miazdzy bulem glowq przeciwnika (eksploduje 
knviq); 2] Sub-Zero wbijo swe rqce w przeciwnika i wyrywa z niego caty szkielet. Oczywiscie na ekranie 
krew ieje siq strumieniami, a w 
MK:DA nowet zostoje no Ziemi po- 
miqdzy rundami, powoli wsiqko w 
glebq, zostawiojqc po sobie ciemniej- 
szq ploniq; itnlo lego - paechodzqc 
przez koluzq krwi postac zostowi 
czerwone slody:}! W nodchodzqcym 
‘mortolu' zomieszczone bqdq filmy 
z proc nod grq, jok i nokrqcona histo- 
rla smoaej serii. Bqdzie tez mozna 
nagrywac swoje poslacie no kortq 
pomiqci, tzn. ilosc wygranych/pne- 
gronych walk, ilosc wykononych fa- 
talities, dany strdj ild.; ponadto moz- 
no bqdzie tez zdobywoc swego rodzaju punkty w trybie "Konquest" (mrsje i treningi) dia swojej postoci, 
Ictdre umodiwiq odbbkowanie specjalnych strc^, dodotkowych postad, plonsz. "History of Mortal KomboT 
wideo. Generalnie rzea biorqc, w^nwiedzi ludzi, ktdrzy mieli okazjq przeteslowac juz MK:DA sq nod wyroz 
pozytywne, wszqdzie podkreskino jest znoano poprowa grofiki od aosdw prezentocji no torgodi E3. 



I Jezoli diodzi zot o ujownienie kolejnych in- 
formacji dolyczqcyth tej gry, lo wirod wal- 
czqcych pojowif siq nowy zawodnik ■ Bo Rai 
Cho, ktdry waiczy slylem pijanego mistrza, 
jakoi bobka o imieniu li Mei, Khon, powraco 
I tez Kano; wreszcie pojawity siq screeny, no 
ktdrydi wdoc niekidre z postad - m.in. Ra- 
idena, Drohmino, Kilanq i Frost, czyli zenski 
odpowiednik Sub-Zero. Prawdopodobnie 
I wsrdd wojownikow bqdzie takze Koob Sa- 
ibot, Q wspomnkiny waetniej Moloch bqdzie 
pelniF rolq sub-bosso. Wiadomo tez, ze w tej 
czqsci MK rzuty bqdq odgrywoly bardzo 



woznq roiq, bqdse nawet specjolny styl wolki - judo - bozujqcy lyHco no rzutoch. A oto i listo wszystkich 
potwerdzonych, obecnych w gae styldw wolki: Hopkido, Judo, Toi Chi, Korote, Boji Quan, Crane, Snake, 
Jeet Kune Do, Escrimo, Kenpo, Lui He Bo Fa, Shaolin Rst, Toe Kwon Do, Tang Soo Do, Muay Thai, Xing Yi, 
Praying Montis, Eagle Claw, Pi Guo, Son Shou, Tong Bei, Hethereolm, Shotokan, Dragon, Kan Chuon, 
Drunken FisI, Wing Chun, Long Pisl, Mi Zong, KinjHsu, Hung Gar. 



TAO FENG: FIST OF THE LOTUS 

TO MOZE ZARZAOZiO! 



Tak wlosnie bqdzie nozywac siq nowo, oszola- 
miajqco wyglqdojqca gra na Xboxo, ktdrq przy- 
gotowuje STUDIO GIGANTE pod przywodztwem 
Johna Tobiasa, czlowieko kojarzonego do tej 
pory przede wszystkim z seriq MK. Ta nowa 
bijotyka bqdzie przesqczono brutalnosciq, a w 
trokcie wolki bqdzie widac odnoszone obraze- 
nio tak no dele, jak i duchoch poslaci - pojowia- 
jqce siq razciqcia na skdrze, a nawet powaz- 
niejsze uszkodzenio konczyn. Sprawa stowia- 
na jest jasno - TAO FENG ma bye tytuiem po 
prostu rozpier...dziela|qcym coio konkurenejq, 
przynojmniej jezeli chodzi o grafikq. Zadziwiajqca ma bye szczegdiowoic wykononio tak inleroktywnych 
plonsz, jok i postad (mojq bye zbudowane z ID - 15 000 polygondw), a wszysiko bqdzie oblozone teksluromi 
nojwyzszej jakosci, z wykorzystoniem 
I nojroznlejszych specjalnych efektow. 

,Jk| Aulorzy bardzo duio uwagi przykfada- 
[ I jq do interaktywnosc plonsz, joko ele 

, J menlu do tej pory niespecjalnie wyko 
'J rzystywonego we wspdfczesnych mor 

* Ibm I 

S wskutek dziafari walaq- 

cych poslaci bqdq niszczone elementy 
J otoaenia, ole tez do tego, ze no plan- 
T szach bqdq znajdowoly siq obiekty mo- 
I ggee uszkodzic wojownikow, o Graeze 
musieli przykiadac uwagq do od- 

^ powiedniego korzystania z nojblizsze- 
go otoczenia wolki. No rode zbyt wiele nie wiodomo odnosnie systemu wolki, pozo tym, ie ma bye on bogaly 
i rozbudowany; co nieto ujawniono tylko odnosnie obecnoki dodolkowego paska z energiq chi, fadujqcego 
siq wskutek obijonia przeciwnika. Energia chi ma umozliwiac specjolne ataki, lecz takze olwierac przed 
Graezem szonse no uleczenie wlasnej 
zranionej konezyny. Zoboezymy, jok bq- 
dzie prezentowaf siq koikowy produkt 



■ screeny robiq potqzne wrozenie. 



NASI BIJA CZECHOW 



Dnia 30.06.2002 r. odbyf siq turniej TTT (PALI: Joblonec Tekken Open w Jabloncu w Czechach. Na ti 
zjowifa siq czteroosobowa reprezentaeja z Polski. Jakie wyniki? Heh - cztery pierwsze miejsca m 
Gratulacje i oby tak dalej! 



Miejsce: 

I. Konrad Jarecki (Jin/Heihachi) 

II. Veron (JulkiArue Ogre] 

Ilf. Gemi = Doniel Olszewski (Bryan/Lei) 

IV. Rudy Jin = Dowid Slambrowski (Jin/Heihachi) 










TEKKEN TT 



W sumie teiiMt Edka zbyt afsto nie 
byi poruszony w Kqdkv^" ■ olo kica 
jog^'iod rntra "Mordesa" Moraw- 
sl^: 

EDDY: 

l.SS,I+2-3+4,dt+3-4,4,4 
2. SS, I +2-3+4, *+3-4,4,142 
3.SS.l+2-3+4,1,2,d+3 
4.55,1+2-3+4, 1,2, dt+3,3 
5.55,1+2-3+4, 4, dt+3,3 
6.55,1+2-3+4, ],% 55,3,4 (lylkoTrwe 
Ogre) 

7. H5P d+3+4, 4, 4 (wainy jest Aning, 
t)^o True Ogre) 

Z kolei poniisze komlmcje podoC Ma- 
de) & Bortosz Orzujdo a.k.a. Fighting 
Bros.: 

ARMOR KING: 

].p,d,dp+2,p+4,t+3 



BRYAN FURY: 

1. dp+3,dp+1,2,d+3 

2. dp+3, d^l, n, 2,p,p+2 {po dp+1 mo 
wyjsc sfojqce 2 inoaej mi w popaed- 
nim) 

3. dp+3, dp+1, n, 1,2 p,p+2 

4. dp+3, d|H-l, d+2 ,1,2, p,p+2 

5. dp+3, dp+1, 1, 3,3 (nie jestem pe- 
wien, ole bye moie wchodzi jeszcze 
P/P+2) 

6. dp+3, dp+1, 1, 1+3,4 (BIG) 

JUN: 

1. 2 _ dp+2 p+2, gp+4, p,p 
l+4,2,d+4 

lAW: 

1. d+2,3, t+2, t+2, t+2 (flip), d+2,3 
(BIG) 



USTY 



T-.] Mom wieli probleni z VF 4. Oioz oproa mnie grojq w tf wsponiolq gierkf brot 
z siostrq, a cheidoby siq zmierzyc i ktoryms z nich swojq postociq. Probleni jest mstq- 
pujqry: jok zdodowoc 2 postmie z jednej Memorki? [...r Keshiomi 

Niestety, AM2 zbyt dokfodnie chciolo odzmerciedlic indywiduolne korty z VF.netu i nie 
udostqpnilo [okiejs rozsqdnei op^ji pozwfliajqcej no pojedynki z roznymi Groaomi z 
wykorzyslaniem jednej Memorki. Problem jednok do siq obeju. Najpieiw niech pierw- 
szy Grocz nocisnie SELECT no ekronie wyboru postoci i wybierze swojq posloc. Gdy ono : 
siq zflladuje i zostonie wybrono, nolezy wlozyc Memorkq do drugiego slotu ■ wiedy 
drug! Gron nocisko SELECT i wybiero swojq postal Po wolkoch, onologicznie nolezy 
przeklodac Memorki, by nogroc wyniki dlo obu postoci (sq odpowiednie komunikoty). 
UWA6A!!! Hie szolec z przeklodoniem Memorek pomiqdzy slotomi - jeieli odtqczyde 
kortq, kiedy konsolo bqdzie z niej korzystoc, moze to siq zokonezye trwotym uszkodze- 
niem Save'u. 



^ ■ zopowiedziono juz czwortg aqst serii DEAD OR ALIVE, ktoro mo siq ukozoc 
w2004r. 

^ ■ MARVEL VS CAPCOM 2 doueko siq swej konwersji nie tylko no PS2, ole i Xboxo. 

^ ■ KING OF FIGHTER 2002 mo siq ukozoc juz we wnesniu no outorroloch i NeoGeo. 
Tym rozem bez joklejkolwiek lobuty, 35 ■ 40 postoci zostonie rzuconych do walk!; 
nostqpiq niewielkie zmiony w systemie ■ bqdzie jokis nowy, dodotkowy posek energii. 
Potwierdzono tez, ze zorbwno KOF 2000, jok i KOF 2001 wydone zostonq tok no Dre- 
omcosto, jok i PloySlotion 2. Niestety, wszystko vdtozuje no to, ze w SNK VS CAPCOM 
orozw RAGE OFTHE DRAGONS bqdzie mozno zogroc tylko no Neo Geoorozautomolach 
(ew. no PC - z wykorzystoniem emukiloro). 

^ ■ CAPCOM ogtosilo, ze wlosnie trwojq proce nod kolejnq grq z cykiu VS, w ktorej 
zostonq zebrone rozne postocie znone z gier tej Hrmy. Bijotyko ^ ^ 
to mo huloc no plyde System 246, wiqc z pewnoklq wyjdzie no 4/ ^ 

PS2. To nie jedyny fighter z CAPCOM, ktory zogosci no Czekolod- llj 
ce, gdyz oficjolnie zopowiedzkmo JOJO'S 8IZZARE ADVENTURE 
OUGON NO KAZE (wciqz nie jest znony ongielski podtytull. 

^ ■ w (hwili, gdy czytode te slowa, odbyfo siq juz "Evolution 2002" 

' wielko imprezo turniejowo bijotyk 2D CAPCOM. Nojwiqkszq atrokcjq 
z pewnosciq bqdzie druzynowy pojedynek USA vs Joponio - ciekowe, czy 
Amerykonom udo siq teraz odegroc zo porazkq, jokq odniesli w listopodzie 
2000 r. w Tokio, w trokde pierwszego pojedynku USA vs Joponio (wolki S no 
5wSSf2T,SFIII: 3rd Strike, SFA3, MvsC2). 

^ ■ znone juz sq trzy kolejne postocie wystqpujqce w SOUL CALIBUR 2. 

Dwojkq z nich doskomle znomy - Cervantes i Yoshlmitsu. Nowym zo- _ 
wodnikiem jest Qiorode, siwoaony z frogmentow Sou! Edge'o. Nowym 

' Chorode; 
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Jak pBton(iwi}em,~5orrtibllam - 
Xbox z D0A3 wyjgdowil V mrii 

(Auisl no wakosji, powodu^iie^ -4jMk alniHMtAH od boku, takzt 2 



t . ; le eiaprza^nycti nocy. (. 
lajMnlediTiego-hiiKraph 
dosn-jeNUdlug^depekiieroz- 
ciqgnie siq no irzy oumery. Ale j|i 
mn zopoznoc, chybo dodovrac nie ntusi|_ 
[mutti]salw@polbox.com 



VOLDO - by Amer & Sab 

Voldo jest postociq tn$amh Groezy ndBiin- 
nq, w rzeaywislDM jednok potroliqtq w zaskoku- 
jqco szybkim lernpie spustoszyC zosoby 
przecMniko. Do gidwnycli zolet tego rowodriko 
zdiczyC mozno berdzo mole opOtriens pi 
mol wszysikich ciosodi, ogmnini-ltabq Spirit 
Charge Unbkxobles oroz ogreniiw nadlMMOflie- 
szonn z wyprowodzoRyni otokomi. Rerwstq rze- 
aq kiPrej nwsisz nfnuuayC. aiiqc no wiedH 
konkittne ciqcie VcUosem, to opoaMH ota 
kow w pozygl vr^tckMik 

POSTAWA ZWYKkA 



p,p+A+B,K 

i/\A 

p,p+B 

d/ptA 

d-fA-tB 

d/p+A+B 

p,p+K 

i,uK 

dr-A,A,A 

'+A+B_[A]+[B} 

Ai-X_[A]+[1C] 

d/ptB.B 

dtB,B 

[Bw] u d^B 

(WSIA 

d/t+ 8 ,K,X 

A.B.A 



IWSIB 

K,d/p*B 

uA 

p+A 

[Bw] u/p_d/ 
pfA 

(«)K 

0CF,A«B 

0CF,B.B,B 

QCF,K 

QCF,A*G 

BfX 

p4tK 



Ndwoiniejsze zogronie wyprcwDdzaneiiejpQski' 
wy lo p,(hA+B,K - slendsrd no iredniin dyslHiib 
iM brzegu oreny pmraduie ring.aul*liwq 5 )ronq, 
dodotkowD zodoje iMie obrszena, Trofione od- 
rzuco ns odpowiedni d y slnB jHBOziiwiojqc mm 
posodzerie (niestety - nie gvmaqMnnych) kon- 
tynuoqiw posMnq. d-»A+ 8 . s noslqpnie a/mm- 
lie odpolonego FCd/p+A 4 B. Mb koM zsaiw 
lo bionaA wtg zomiosl d+A+B wklepot A+B, 
kiPre winxdrM jest nowet dok podobneTtBU 
idzie no mid, a zaiemsoze Qosem zaskoczyC. 
'Zwykie' p,p 4 A 4 B jest nieco gorsze i rotji-nit' 
riHzFraMfflrixkowoniaiqdnak jesli dnigie oq- 
« iiedki no rMberttoiM ■ rnosz po tym gMrgp. 
cik w postoci QCF.A+B. d/Wz kaM M bez- 
sprzecmtx*pszy^lylnp*VIlklasa MiKiyptz+ 
nosi do [BKj (mozesz le odwoM nondcaat 'p'), 
jes) dok szybkl o zorozem bezpiecBiy. NllMie, 
no i stodo po nim [BX] S+GI To oczywddMwoisly 













spiiMit wiqc worio rozpoczqkfa tynzHtai 
m [BK] X. [BX] fli Sekpiy otok 
jesi bordzo szybki, Mhak idn pot nii q ioo lii, a do 



chstron, ■ 



ne no sideslepujqcych zhii 
dolkowo Iiohoiy doje G pa 
aaWiiDego d/M U np p.p^B. Z i^B 
Itzebo uwDzoP, gdyz pommel jesHMpwsno 
ojlaRzq szybkok i strasilaaiMAzniariB w 
! akIMnMHedNnm uzywif !■■■*■ 
dyMMmkszcza jeskpacB^n kiowqdz 
zo plecoiaL A^nqkszyr prcn«dapeUaiscwo 
Tfstiae. mezesz prPbawoC odpotic^ z cvsMw 
Xolejnyi^«M*i*x wziy no elaM- 

go. bo |hI to high! WylaajqiPiMaBMidzo 
ll ftiii w f p nk z orecq;e poiwdto otok (tSb^My 
doowi-0"iiKkobte’u mozesz rooei ze- 
P,P4X Q dedd«- 

wo mosz po tytn Fojne gmMpriiiiizI+A+B lub 
[BX] fwrm X. Mozesz loicze pidMai 
0 cos takineiLBIQ dtA+K. [MCN] p,p, [MCF] B 
- strosznie ciqzko jest to padiiC, ole alpM|s 
jcM ogromnorfo p.p+X przyjqtym no biokpAa 
nik premdopodobnie wklepiaqalus dloielmiiaq- 
(Hj bqdzie to rzut), iBnimn unilcuMaMan lym 
(BX] G. XM ^to- 

swjcwMadiMidodotkciM k lo dz HCiqrwgle^ 
pozMdejpc no wiilMiqaMieaifSMpaais Wano 
po lym wfl«B[BK] d^XMlM iAMhMIi 
po ank Msiqpno opcjrlcrsaaBaiAW 
W.ddMbamicCHtcifaMieacnwfaimBW. 
dl pniMBic schM siq po pMwsqaHllM. 



lyczysiqdfB.B, kloredodotkowopozwolonaprzer-^ 
hiEde [BX] po pierwszyni dqdu (dr-B'Di 
■an wA^larm sImMiaipMwidrugrcim moze 
2805 tom spenaaq. Jednok jestfrw lo rodo 
popaalqwykoiuC: d+B. d 4 B,B. p«B. Ostolnl | 
(ioapMei^e kompletuMtszybki i dklifi«|onQ 
wzbogoaf iM«afia seryfki. Niezfq opcffiest 
nMM [BK] B46 - i^iiE.itlinnr, 
gdyi pmidnpadibnii uzyskomy rzude z boku. 
[ 6 w] o_d«B aaaadq szybkok, o przy lym I 
nwnHeUriebukaaciiip. pod/p+K). Pd- I 
niewaz otok powad^MMelkiego stuno, gw- 
iantm<aM)MMMiVp 4 Blub(jaiA 4 B. Mozno | 
(■kaddepoC dtX (r^iez gwront), ktPre ja 
H lylnzykiB. iz nie pozwlo przetiadwi 
ifBHiglebq.ocIcidcitluimpaMaifiBsirFC I 
skqd wwto rozpoczqC 0 (ol, choCby FC,c[/p 4 B, 
[BK] d-»A 4 B) {WS} A jest, pomimo a 
zoaqjuMtn bocifio przyskitnyin. M CN 0 ^ I 
szo, pozvdMqnwpokownie aegoS moensgo, 
np ddteX. [BK] 64 G. Kolejno kombinoeja t^- 

MdaMaBdii»pMqc!opop(su.Scxnod/t4Biest I 

roaei beipwaa, notomica po kopnab Voldo f 
aaqi w*KE]. JeetpiDeuirnik zonosil siq z 
zomiarem sparownlo ostolniego ciosu, worio ko- I 
izyskMaMarilMAKaprzYMoektiszclr^ | 
koles mkaM GP/GI, o ^ irokcle |ego opdz- 
PMie zopodojesz cokohiili z poslowy (nojlepsze I 
pa 6 M£ft 1 Q. Jn4 iMlik oponeni spodzievn ^ 
lego • mozEZ sprObowoC d/uB.K, [MCF] G, 
[cok«i^4WS]]. 

No to pozdrowionko, a co siq lyczy EP3. to juz | 
cfiybo nk nowego niei^nidllliif. Po pTDStu przy- 
jezdzcijcle 1 leiB mM -no pe*no znqdq sp 
chfln do osiregaBri^ 

MUTTI I 



mi zomiosl T mvMiM 
no mid np. A-»B gdyz kelei 
' iWPSthyliC sipftd butus. 
HA] 4 (B] to superow mozhtt 
Kmwnii oToku, dodotkom 
mozno wykonoC od jednego dn 
trzech szlogdw; Irzebo tylio wyezuC 
■Mni momem Wortym od- 
notowia«aMiiiiLJali>.izdM 
nie ciqdo sq HUokcnala 
po Spnil Ourge. [AMSmo bar- 
dzolndB|caai|^Jedeii z nojwiqk' 
siyth iMdqm SC. runuBiMKi 10 
unblock po SpiBlftagijpaz moze 
slonowC piobkmy przy pioboch 
sporowonia. Wqdg|Hiq4y( niezly 
po trohonym p,p-^B ■ oiit g^zuD 
iMdpanidnidysIgB, przeztomo 
zesz spokojree wklepor 'chorgow- 
ee? (AlrffilaiMP okqrjb Nst 
ode z roqi szybkoid I pnoryte- 
b. Ponocho po pierwszym troFio- 
- tkugi zowsze siqcizje. ColeA 
wtttaMi^BEV pnnowiK wkle- 
poiit d/p 4 B. Mozno ptMtaaC 
v*MraqaM|aw wgo‘uppii i 
cuts', 0 dopiero pptniej d/p 4 S.B 

ieeskoczyt c^iooenta. ktO- 






^PORMiNIK 



TKl^iUEi 







PORADNIK EXTREME #1 zostanie 
wycofany ze sprzeeJazy (kioski) w 
polowie wrze^nia. Kto jest zaintere- 
sowany nabyciem wspaniatych opi- 
sow do VIRTUA FIGHTER 4 I TEK- 
KEN 4 niech led do kioskt^ ^k^za^ 



TELEXTREME 



Oto i nowe pytonle konkursowe : 



g W ILU GRACH WYSTAPk YOSHiMITSU? PODAJ ICH TYTUIY. 



Znsody lokie jok zwykk: SMSy i no^onio noskrzynce poczly glcisowej nie sq bronepod uvngq. Ctdpowiedzi nwm uciziek^ 
dnio 24.08.2002 r. pod numerem 050] 391 911 -odg^iny 21.00 (waesniei nie odbieram,bqdztelefon bqdzie 
wylqczony). Wygrywcgq trzy pierwsze osoly, kidre pododzq proMdlowq odpowndi Hogrodorn sq M 

A oto i odpowiedzi do pyloii z poprzednkh edyqi TE: 

PE#60-odp.:WARG0DS 

P£#59 - odp.; wTK2 nie mozno wyrywtk siq z reversoli 

PE# 57 -o(^.:l) 6 angootopodopieanyRockazSOULBiADEiSOULCAU 6 UR; 21 dolejf)orypowslalo] 09 ierzserji 
MORTAL K0M8AT: MX, MK2, MK3, ULTIMAH MK, MX TRILOGY, MX ADVANCE, MK4, MX (H)LD. MX MYTHOLOGIES: SU8- 
ZERO, MX: SPKIAL FORCES. 



zowodnikiem jest 
SOUL CALIBUR 2 



4 



Pita 







Czesc. Ostatnie miesiqce to tylko uaktualnianie wynikow w naszym "Kqciku...", wi^c mordka cieszy na wysyp gier wyscigowych. i** Mil'll |m|-i-| rf 
Po ostatnich debiutach z WRC i F1 2002, nadszedt czas na dtugo oczekiwane V-RALLY 3. Mam nadztej?, ze niedtugo pojawi^ sif 
TOCA oraz COLIN, a wtedy to sobie pojezdzimy, oj. pojezdzimy! Nie zapominajcie o LE TOUR DE FRANCE, ktory to tytut 
^ _ chatnie widzialbym na lamacti k^dka. Przeczytajcie ponizsze zapowiedzi i dajcie mi znad, co o nich s^dzicie. (...) Wracaj^c yHinw 
do V-RALLY 3 - mam propozycj?, by z Wasza pomoca ustalic ustawienia do poszczegdinych padstw i OS-6w. Sprobujde 
, , przysiasc i "poukladad te srubki do kupy“, by poczatkujacy mieli jak^d baz§ na wst^pie gry. Oczywiscie apel kieruj? do mtSwjRWJnM 

if ' starych wyjadaczy tych rodzajow wyscigow; obiecuj?, ze co miesiac wygospodaruj^ troche miejsca, by cos z tego 
* ^ zamiescic. Oczywiscie autordw nie ominie skromny upominek. To by byto na tyle. do ustyszenia. 

PS: Po raz kolejny prosza o przysytanie Waszych wynikow wraz ze spisaniem ich na kartce, na m6j adres domowy. Dzi^ki. PS2: Tumiej GTS coraz blizej, jeszcze 
made szansa si^ zapisac (przyjmuja do 25 sierpnia). PS3: Michat Listowski z Warszawy podsunal mi nieziy pomysi, a wi?c w nastapnym numerze dwie nowe 
rywalizacje do GTS: 

- umieszczenie lacznej liczby kilometrow pokonanych w GTS 

- umieszczenie najwiakszej liczby przejechanych kilometrow jednym samochodem w GTS. 



DOMOWY TURNIEJ 
GRAN TURtSMO 3 



Tumiej hit tui, a wife (eszae roz przypomincinv iz jego ostoteany, ustdony wspoF 
netenniitoSI sieqiieiLDtwonKin()iedeod9wiL(}9.()0rinodo19.()0wieaorem. 
Mom nodzi^f, it 1 0 godzin spokojnie wystcrezy i lAt nie bfdzie miot proUemu z 
dodzwonieiBeni sif do mnie. Aha, pnypominanv ze telefnwwoe nolezy no rndj 
telefcm domowy: (0-prefl(s*32} 289 41 42. Komdrfco bfdzie wytqaono i proszf 
zorozem pozostolych CzyteMow, kidrzy nie bfdq brae udziohi w turnieju, by nie 
dzwonS do mnie w ten dzieii, oby nie zajmowoc M 'tumiejowiezom'. Dofki z gory 
i zyaf wszystkim grajqeym powodzenio. Nieeh wygro mgleptzy! 



ZAPOWIEDZ CZASOW DO "V-RALLY 3' 



Zohijf, ze tytu) ten pojowil sif w zesztym miesiqcu - gdy odddem "Kqtik..." do 
skto^, gdyz zopewne w tym numerze bytyby jui pierwsze rekordy, o tok, niestety, 
dopiero teraz 'Idzie" ofiejolno zopowiedz ezosdw do tej gierki. Grajtie, pobijojde, 
nagrywojde lub robeie zdjfeio i posylojeie to wszystko no mdj adres domowy. Abo, 
dowody rokordow, ktore powinny do mnie trofit to tobele z wynikomi ■ przejazddw 
nie musieie nogrywoc (znoieze jo mozeeie w Time Attack). 



Opracowai Marcin Gierosz 
z Nadziezy 

Jakie sa angielskie samo- 
chody spoftowe • kazdy wie: 
pifkne, szybkie, drogie i da- 
jqce niesamowita przyjem- 
no^ z jazdy. taki tez jest 
D67. Gdy zostal zaprezentowany w 1 993 roku na salonie w Genewie, mdwiono ze 
jest byd moze najwazniejszym Astonem w hlstonl. Firma potrzeCiowata samocho- 
du. ktory mial nie tylko robid wrazenre, ale jednoczednle dobrze siq sprzedawad. 
Planowano, ze rocstle bfdzie powstawad 700 egzemplarzy. NIektbizy mogq stwier- 
dzic. ze to male, ale wziawszy pod uwagf cenf, rfczny proces produkqi i renomg 
fitmy - nie jest to wcale tak malo. Przeciftnie samochdd powstaje 1 2 tygodni. kazdy 
egzemplarz dopracowany jest w najmnieiszyeh szcze^ach, poszyeie klepie sif 
rpeznie, a kazdy silnik otrzymujf plakietkf z nazwiskiem mechanika, ktdry go 
sktadat < testowal. Ponadto moze byd rdwnlez Indywidualne dostrojenie wedlug 
zyczet^ klienta (skdry, ktorymi wykiada sif wnftrza sq oczywiicie od Connol- 
l/ego). Wszystko to sprawia, ze samochodyte 59 naprawde wyjqtkowe I niepowta- 
rzalne. 

Sercem DB7jest 6-cylindrowy, fzfctowy, 24-zaworowy wyposazony wsprfzarkf 
mechanieznq silnik 0 pojemnodci 3239cnTi3. ktdry przy 5750obrymin. osi^a moc 
335KM. W praktyce - setkp tyka w 5,7 sekundy I osl4ga269km/h. 

Aston Martin nie jest stworzony do wy^lgdw, gtdwnie ze wzgifdu na swoje gaba- 
ryty I masf. Polecam go gtdwnie fanom tej mark! i prawdziwym entuzjastom 
motoryzacjl. DIatych, ktorzysieupraichcaslenim dcigadpodajf ustawienia: 




Spring Rate 172/15,2 
Ride Height 92/92 
Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 8/8 
Camber Angle 3.0/2.5 
Toe Angle O.O/O.D 
Stabiliser 6/6 
Brake Balance 24/24 



LSD Initial 0/10 
LSD Acceleration 0/40 
LSD Decrease 0/25 

Gear Ratio: 

Wedlug wlasnego uznania. najleplej zostawic 
jednak oryginalne ustawienia 



Opraccmal Dawid (Jnterberger ; 




W 1 998 roku mozna byto pociziwiad sporto- 
wq wersjf malego Clio. Wknitce po tym roz- 
poczfla sif produkeja limitowanej serii ma- 
lej wydcigdwkl. Dwuosobowe Renault Clio 
Sport 24V V6 wzbudza u wielu ludzi podzKv 
do dzis. Maska silnika l^znle ze dwiatlami 
i liniq pokrywy bagaznika przypominajq Clio, 
ktdre spotykamy na ulicach. Boczne wloty 
powietrza i rozbudowane, szerokle blotniki 
podkredlajq sportowyeflarakterskoeznego 
“francuza", ktdrego twdrey dwiadomie na- 
wi^zywali do starego Renault 5 turbo. T rzy- 
litrowy silnik szeSciocylindrowy 0 mocy 
250KM dynamieznie poruszy kierowce, by 
ten mogl czerpad sporo radodd z jazdy. 
Opr6e:z kompletnego pakietu gwarantuj^e- 
go bezpieczeilstwo. mozna spotkad sif z 
komfortem i wygodami charakterystyezny- 
mi dia limuzyn klasy dredniej-wyzszej. Moje 
ustawienia, szczegdinie zawieszenle. pozwa- 
lajq jetdzid nim niezym botidem Fl, bez 
zb^nych podlizgdw, niezym przykiejone do 
drogl. Oczywiscie po ustawieniach wyci^a 
prawie 200knVh, jednak spokojnie to wystar- 
cza dIa tak malego Clio. Polecam przetesto- 



Spnng Rale 5,8/8, 1 
Ride Height 85/85 
Shock Bound 6/5 
Shock Rebound 6/5 
Camber Anglel, 6/0.6 
Toe Angle +1.0/-1.0 
Stabilizers 3/3 



Skrzynia blegdw 
LSD InitianO 
LSD Accel 40 
LSODecel20 



1.a795 

2.1,860 

3.1,350 

4.1,015 

5.0. 820 

6.0. 685 
Rnal 4,760 
AS, 33 



Uklady kontroli trakcjl 

ASM 10 

TCS5 






Nagrody w postoci padow w tym miesiqcu otrzymujq: 

Morcin Gierosz, Dawid Unterberger, Michol Misiak, Morcin Podlecki. 





mmm 

Opracowai Dawid Unterberger z Siemianowic Si. 

Ten model Mazdy zostal przed- 
stawlony w Detroit jako Con- 
cept Car. Juz wtedy zachwy- 
caf swoj^ styllzacjq I pif knem 
nieduzego przeclez autka. 

MazdaRX-S.mImozeswoim 

oznaezeniem nawi^zuje do modelu RX-7 nie sprzedawanego poza Japo- 
nic, nie jest bynajmniej nastqpcq RX-7. Pod mask^sportowego auta kryje 
sif 250-konna jednostka napfdowa Wankla. Cee^ rozpoznawczq Mazdy 
RX-6 jest czworo drzwi. ktdrych kazda para otwiera sif niezym ksl^zka - 
na boki, ulatwiajqca. dzifid eTimlnac^i drodkowego slupka. lepszy dost^ do 
drodka. Autko w GT3 po tuningu osi^ prawie 500-tonn^ jedneistkf . Oezy- 
widcle kupujemy caly paklet tuningu i wymienlamy olej. Autodo wygranla 
jest w Amateur League w GT World Championship. Przy molch ustawie- 
niach Mazdf prowadzi sif bardzo plynnie i elastyeznie. Auto ma dobre 
przyspieszenlelprfdkodbmaksymalnq. Notolecimy: 



Zawieszenle 
Spring Rate 5, 4/4,8 
Ride Height 119/119 
Shock Bound G'S 
Shock Rebound 6/6 
C^ber Angle 4.0/3.0 
Toe Angle 0.0/0.5 
Stabilizers 4/4 



Skrzynia biegdw 
LSD Initial 15 
LSD Accel 40 
LSD Decal 25 



1-4,063 

2.2,662 

4.1,429 
5.1,130 
6-0-940 
Rnal 3,930 
AS. 34 

Uklady kontroli trakcji 

ASMS 

TCS5 



cA 
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Jonusz Pioaona u Zdziaszowk 
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.1.06.716.. . 


..JutuszWajknikzPuhni 



.... Jonusz rwaora n ZdiMUOwk 










LICENCJE DO 
GRAN TURISMO 3 



DOMESTIC B 

1) 0.34.400 Woclow Cregorayk i Cztstochowy 

2) 0.24.61 7 Powtl SkKzylos i J^i*j G6ry 

31 0.30.506 Wwfow Grtgoroyk z Cz^stodiowy 

4) 0.28.536 Mosz Rdu z Mochom 

5) 0.33.625 lubiKZ Roso z Mochowg 

6) 0.3ZSO8 bliosz Roso z Moduwa 

7) 0.32.669 kukosz Ron z Mochowo 

8) 0.42.639 kukosz Roso z Mochowo 
DOMESTIC A 

I ) 0.32.260 Dorhisi Wrobtowski z Chohno 
21 0.25.640 kukosz Roso z Mochowo 

3) 0.29.399 Doriusz WrhUowski z Oietmo 

4) 0.42.825 kukosz Rosa z Mochowo 

5 ) 0.54.971 Grzogorz RIoszczyk z Olosno 
6} 0.26.623 kukosz Roso z Mo^owo 

7) 0.14.113 kukosz Roso z Mochowo 

8) 0.15.300 kukosz Roso z Modwwo 
INTERNATIONAL B 

1 ) 0.48.041 kukosz Roso i Mochowo 
2} 1 .01.01 3 kukosz Roso z Mochowo 
31 0.2Z104 kukosz Roso z Mochowo 

4) 0.19.326 kukosz Roso z Mochowo 

5) 0.28.207 kukosz Roso z Mochowo 

61 0.23.81 2 Andrzej Bernocki z Rozmmki 
7) 0.23.589 Robert Nowok z Worszowy 
B) 0.31.349 kiAosz Roso z Mochowo 
INTERNATIONAL A 
l| 0.39.151 kukosz Roso z Mochowo 

2) 0.15.518 kukosz Roso z Mochowo 

3) 0.23.205 kukosz Roso z hlodiowo 

4) 0.31 .666 kukosz Roso z Mochowo 

5) 0.22.710 kukosz Roso z Mochowo 

6) 0.I9.B24 Oowid Podgorskiz Wohno 

7) 0.45.587 Woclow Gtogorayk z Czustocbowy 

8) 1.07.260 Rotr keszczyhski z kodzi 

SPECIAL LEVEL 

1 1 1 .39.350 Doriusz Obora z Siemionowic il. 

2) 1.29.339 Doriusz Oboro z Sionwnowk SL 

3) 1.51.730 Ooilusz Oboto z Kemionowit 5l. 

4) 1.10.706 Wotlow Oregorcryk z Czptochowy 

5) 1.58.271 Andrz^ Bomocki z Pozncmia 

61 1.16.418 Wodow Grojocnyk z Czostochowy 

7) 2.06.599 Doriusz Oboro z Siemionowic SI. 

8) 1.26.6B9 Potr Leszczyhski z kodd 



RALLY 

1) 0.15.261 Doriusz Oboro i 

2) 0.28.664 Doriusz Oboru : 

3) 0.21.633 Doriusz Oboro: 

4) 0.2I.9B1 Doriusz Oboro ; 

5) 0.26.367 Doriusz Obm : 

6) 0.29.287 Doriusz Oboro : 

7) 0.22.111 Doriusz Oboro: 

6) 1.57.506 Doriusz Oboro i 



Siemionowic Si 
S iemionowic Si 
S iemionowK Si 
S iemionowic Si 
: Siemionowic SI 
SiemionovAC Si 
S iemionowic i 
Siemionowic Si. 



ZAPOWIEDZ REKORDbW DO 
”LE TOUR DE FRANCE" 



Przsi ostotziie tygodnie wauwofeni sig w rolg 
liolorza''. Co Wy na to, obysiny wystortowoli 
1 wymkami do tej gierki? Moie to nie GT3 ay 
V-RALLY 3, ale lakiej pozyql jeszcze nie mieli- 
SBiy w "Kqciku..."... Jesli sq chqlni, to czekam 
iw pierwsze rekordy. Zdjqda lub nagranio no 
kasetoch wideo z czosomi z Time Trial i Arcade 
(w svmie 2 razy po 11 tras). TobTKe z rekorda- 
ml (Course Hecord) znojdujq siq w Game Data 
i to one postuzq priy ocenie rywalizocji. 



PRZYSPIESZENIE 
I PR^DKO^ W GT3: 



FF- Fia! CouDB Turbo Plus 

IMOO; 

1. 12.871 Zbigniew Siociwo z Worszowy 

2. 12.872 Borriomiej Moluszewskt z ZomoScio 
3. 12.978 hlorek Kolukki z Krokowo 

O-IOOCk 

1 . 22,670 Zbigniew Stoowo z Worszowy 
2. 22,672 Bortlomiei hlatuszewski z Zomoscio 
a. 22.809 Mvek Kolulskiz Krokowo 
PrqcSioic 

1 . 306. 1 Przemyslow Dednorek z Rudy SIgskiej 

2. 305.6 Zbigniew Siociwo z Worszowy 
3. 305,4 Morek Kotulski z Krokowo 

RB- Rut B6T 

IMOO: 

1. 8,797 Zbigniew Stociwa z Worszowy 

2. 6,815 BmlomiejMoruszewski z Zonsoicn 
3 6,949 Rioirhiacholskiz Worszowy 
O-IOOO: 

1 l5,674Zbign>ew5lCKiwozWarszawy 

2. l5,7688otlkorniejMotuszewskizZoin{riaa 
3. 15,776 Igor Wroto z Worszowy 

Prqdkosc: 

1 . 439,8 Moleusz Kulesze z Sienrionowk 

2. 436.7 Bortlomiej hlotuszewski z Zomoscio 

3. 435.1 Moriusz Goidzltiski z Konino 

MB- PoliDhonv uoi lut 002 



IA/5C 



(MOO: 

1 . 8,1 29 Zkhgniew Siociwo z Wotszuwv 
2. 8,1 58 Sortlomicy Motuszewski z Zomoscio 
3. 6,291 Morek Kotulski z Krukowu 

O-IOOO: 

1 . 1 4,860 Zbigniew Siociwo z Worszowy 
2. 1 4,949 Bortlomiej Moluszewski z Zomoscio 
3. 1 5,007 hlorek Kolulski z Krokowo 

Prqdkosc 

1. 3B8.3 Moleusz Kulesze z SiemioMwic 

2. 384.4 Juhusz Sobczyk z Xonina 

3. 363.5 Bortlomiej Motuszewski z Zomokki 

FR- Stielbv Cnlira 

(MOO: 

1 . 10,250 Bortlomiej Motuszewski z Zomoscio 
2. 1 0,274 Zbigniew Siociwo z Woiszowy 
3. 10,430 Morek Kolulski z Krokowo 
O-IOOO: 

1. 17,937 Zbigniew Slodwo z Worszowy 
2. 1 7,993 Bortlomiej Motuszewski z Zomosdo 
3. 1 6. 1 68 hhotek Kotulski z Krukowu 

PrqAosc 

I 381.7 8ortiomiu|htolusze«skiz Zomoscio 

2. 379.7 Zbigniew Sloriwo z Worszowy 
3 378,8 Morek Kotulski z Kiokowo 

4WD- Mitsuaishi 3B0DBT 

VR-ft nirho 

IMOO: 

1 . 9,235 Zbigniew Stodwo z Wnnzowy 
2. 9,299 Mofcin Pojgk ze Skowirty 
3. 9,383 Jokub Ckhwicz z Wroclowio 

0 - 1000 ; 

I 1 6,472 Zbigniew SlnciwozWorsiciwy 
2. 1 6,61 6 Mordn ze Skowiny 
3. 16,645 Bortlomiej Motuszewski z Zomoscio 

PrqAosc 

1 . 430.3 Zbigniew Sioctwo z Worszowy 

2. 429.7 hhorek Kolulski z Ktekowu 

3. 421.3 Przemyslow Budrxuek z Rudy SMiiei 



TELEXTREI 



S No, piqknie, 3 prawidlowe odpowiDiJzi... A juz sip bolem, ze bpii? musiat 
som sobie odpowiedziec no to pytonko. Komputer wylosow^ Morcino 
Podletkiego ze Szaecino, do ktorego nogrodo juz jedzie. Prowidlovra 
odpowiedz no pytonko o numer polo z focjQtq Volentino Rossi to: "pole numer 69". 
Proste, CO nie? 

Pytonie (nodestol Morcin Lewondowski z Joworznoj: 

PODAJ MODELE SAMOCHODOW (GRAN TURISMO 3), W 
KTORYCH PO ZAKUPIE "TURBO-, W "ASPIRATION TYPE" 
MAMY "SUPER CHARGER". 

Termin; do 24 sterpnio 2002 i 






Stoge14)1;50.44Micho)MhiakzPobianic 
5lo9e2-02:12.92Mkho)MhiakzPobiunic 
5luge3-0l:l3.82Micha)MrsiakzPobionk 
Stoi|e4-02:59.70 Przemyslaw Oleszauk z Skrlej Ptxiloski 
Stoge5-03:09.S4 Przumysh» Oleszauk z Biolej PorHoski 

5ZWEUA: 

Stogel -01:29.58 Mkho) Misiak z Pobionk 
Stoge2-02:03.58 Mkbol Misiak z Pobionk 
5toge3'04:33.66 Mkhol Mhiok z Pobkinic 
Stage4-02:1 6.74 Przemyslow Oleszczuk z Bktlei Podloski 
SlogeS-02:46.50 Michol Misiak z Pobionk 

PORTUGAIIA: 

5lage1-01 :5B.1 0 Michol Miskik z Pobionk 
Sioge2 -03:14.48 Mkhol Misiak i Pobionk 
Sloge3-0l:51.40 Rofol Lhowshi z Worszowy 
Stoge4-02;41 .1 D Mkho) Misiok i Pobionk 
Stoge5-D2:1 2.94 Mkhol Misiak z Pobionk 
HISZPANIA: 

Slogel-0l;57.80 Mkhol Misiok z Pobionk 
5luge2-02:43.38 Mkhol Miskik z Pobkmk 
Stoge3-0l :36.30 Mkhol Misiok z Pobionk 
5toge44)2:23.52Mkho)MisiokzPobiunk 
5logeS'03:16.206U(ho)Misiak2 Pobionk 



5loge5-02:48.22 Mkhol Misiok z Pobkmk 
CYPR; 

SiogeI-01:1B.28 Mkhol Misiak z Pobionk 
5toge2-01;43.76 Mkhol Miskik z Pobionk 
Sto^-01 :44.1 6 Mkhol Miskik z Pobionk 
Slage4-D2:06.6{l Mkhd Misiok z Pobiank 
5toge5-02:l 8.38 Przemydow Oleszczuk i Bioluj Podloski 
GREOA: 

Slngel -01 ;30.B6 Mkhol Miskik i Pobionk 
5iu^2-D2:29.B0 Mkhol Miskik z Pobionk 
Sloge^2:05.22 Przemyslow Oleszczuk z Biolej Podloski 
Sto^-02.42.40 Michol Misiak z Pobionk 
StogeS 01 43.30 Mkho) Miskik i Pobionk 



COLtN MC RAE 



KENYA: 

Stogel -02:1 2.56 Mkho) Misiok z Pobionk 
5toge2-02:1 5.52 Mkho) MKkik z Pobionit 
Sloge3-02:16.78Mkho)MiskikiPabionk 
5ioge4-03:l 0.80 Mkho) Miskik z Pobionk 
Stoge5-03:(l2.34 hUcho) Misiok z Pobkmk 

FINLANDIA: 

Stogel -02:56.00 Mkho) Miskik i Pobionk 
Sloge2-0Z 39.34 Przemyshiw Oleszauk z Biolej Podloski 
510^(12:49.98 Mkho) Miskik z Pobiank 
5lage4 -03:29.90 Mkhol Mhiok z Pobiank 
510^5-01:42.1 4 Michol Miskik z Pob^k 

NOWA ZELANDIA: 

Stogel -01 :5B.(I4 Mkhul Misiok z Pobionk 
5Mge2 02:33.92 Mkhol Misiok z Pobkmk 
5loge3-04.'0S.02 Mkhol Mhiok z Pobktnk 
Stoge4-02:36.58 Mkhol hhisiak z PoUink 
Sloge5'04:24.66 lAichol Misiak z Pubkmk 

WWKHY: 

Stogel -OS'Ob.bB Mkho) Mhiok z Pobionk 
5toge2'03:45.76 Mkhol Miskik z Pobionk 
Stoge3-04:07.88 Przenryslow Oleszczuk i Biolei Podloski 
Stoge4-fl2:49.l2 Przemyslow Oleszauk z Bldei Podloski 
Sloge5-03:50.58 Przemyslow Oleszauk z Biolej Podloski 

ERANOA: 



2.1.48.49 0c 
3. 0.46.99 Dc 
4.1.55.89 01 



GREOA 

1 2.05.64 Doriusz Isowski z Wonzowy 

2. Z14.73 Ooriusz Lisowski z Worszowy 

3. 0.53.83 Ouriusz Lisowski z Wurszciwy 

4. 2.08.06 Doriusz Lhowski z Wurszowy 

5. 2.21 .38 Doriusz lisowski z Worszowy 
6. 1.11.37 Durhisz Usowski z Worszowy 
7. 2.0B.08 Doriusz Lisowski z Wurszowy 
8. 1.S3.1 5 Doriusz Lhowski z Warszowy 
9. 2.08.99 Doriusz Lhowski z Worszowy 

10. 2.02.38 Doriusz Lhowski z Worszowy 

11.1 .09.04 lygmunt Mogdzkik z Lubino 

FRANCJA 

1. 2.11.11 Jokub Krusny z todzi 
2. 2.20.46 Doriusz Lisowski z Worszowy 

3. 2.26.6S Doriusz Lisowski z Worszowy 

4. 2.29.94 Doriusz Lisowski z Worszowy 

5. 2.26.06 Doriusz Lisowski z Warszowy 
6. 2.29.09 Doriusz Lisowski z Warszowy 
7 2.40.41 Ooriusz Lisowski z Worszowy 
B. 1.05.44 Doriusz Lisowski z Worszowy 

9. 1 .02.08 Doriusz Lhmski z Worszowy 
10. 2.08.91 Doriusz Lisowriri 2 Worszowy 

SZWtCJA 

1. 2.46.08 Doriusz Lisowski z Worszowy 
2. 2.17.34 Ooriusz Lisowski z Worszowy 
3. 1.14.54 Doriusz Lisowski z Worszowy 
4. 2.27.69 Doriusz lhowski z Woiszowy 

5. 2.53.66 Doriusz lisowski z Woiszowy 

6. 2.33.87 Doriusz Lisowski i Worszowv 

7. 2.12.12 Doriusz Lhowski z Worszowy 
8. 2.49.39 Doriuu Lhowski z Worszowy 

9. 1.16.04 Doriusz lisowski z Woiszoory 
10. 3. DO. 20 Doriusz Lhowski z Worszowy 
M. 1.26.58 Doriusz Lisowski z Warszowy 




1.2.30.29 
2. 2.03.65 
3. 2.16.45 
4.2.46.81 
5.2.13.681 
6. 0.58.35 1 
7. 2.43.161 
B. 2.13.90 Doriusz Ihowsiri 
9. 2.04.45 




5loge3-03:S3.26MicyMiskikzPobiank 
Stoge4-03:41 .78 Mkhol Mhiok j Pobionk 



AU5TRAUA: 

5logel-02:IQ26MiMMhiokzPyonk 
Stage2-01:40.92Mkiy Misiak 2 Pobionk 
Stoge3-0S:35.30 RololDsowskizWors 2 owy 





CZASY Z TRAS DO 
GRAN TURISMO 3 Z FREE RUN 


Trosy oslollewe: 

1 . Super Speedwoy 


0.23.076.. 




2.Mid-hekl 


0,50.769 .. 


Tomosz Gfienh z Rzeszow 


3. Trkil Mounloin 


0,58.561 .. 


Arkodiusz Pedos z Worszowy 


4. Tokyo R 246 

5. Grand Volley Speedwoy ... 


1,07.545 .. 

M9.454... 


^Sioa^^ * b™"'' 


6. loguno Seco 


0.58.384 ... 


Tomosz Gilenh z Rzeszowo 


7. Rome Qrcuit 


0.58.201 ... 


Zbioniew Stodwo z Worsiowy 


8. Deep Forest 


0.49.788 ... 


Tomosz Grtenh z Rzeszowo 


9. Special Sloge R 5 

10. Seattle Grcuit 


0J7.405 ... 

1.06,389 ... 


Tonwsz Gitenh z Rzeszow 


11. Test Course 


0.57i74 ... 


Artur CelesieSlrzelecOpolskich 


12.ApricDlHBI. 


0.55i86 .. 


Arkodiusz Pedos z Warszowy 


l3.SpeddSlogeRI1_.... .. 


1.20.953 ... 


.... Tomosz Gitenis z Rzeszawn 


14. (ole d’Azur 

15. Complex String 

1 6. Spedoi Sloge R5 Wet ...... 


1.08.826... 

311.602 ._ 

1 00.571 ... 


Doriusz Opolkowski z tebao 

— Artur CeleszeStrzelecOpolskich 

. Arkodiusz Podosz Worszowy 


Trosy osfahowe odwroconc 
1. Mid-Field II ... 


fl.SI.246 ... 




2. Triol Moonloin II 


0.59,644 .... 


Tomosz Grtenh z Rzeszm 


3. Tokyo R 246 II 


1.07.588.... 




4. Grind Volley Speedway II . 


1.18.947 


1 


5. Rome Orcuii II 


0.59.873 .... 


Tomosz Gitenh z Rzeszowo 


6. Deep Forest II 


0.50.716... 




Z. Spey Sloge R5II 


0.55.647 .... 


Tomosz Gilenh z Rzeszowo 


8. Seottle Grcuit II 


1.06.753.... 





5loge5-03:53.34 Michol Mhkdiz Pobiank 
WIEIKABRYTANIA: 

5Mge1-(l3:27.70 Mkhol Misiok z Pobionk 
Stoge2-02;34.94 Przemyslow Oleszczuk z Biolej Podloski 
5loge3-03:13.06 Michol MhiokzPobionk 
Sto^-04.09.02 Mkhol Mhiok z Pobionk 
Stoge5-03:39.82 Paemyslow Oleszauk z Biolej Podloski 



lO.SpecioISlogeRII II 

li.5peciol Singe R5 Wet II . 
12. Cnmjilex Siring II 

Irosy szoltowe: 

LSmekey Mountain 

2.Swis5Alps 

3.Tohih CicuH - 
d.TohitiMaze.. 

Yrosy szutrowe odwrbcone: 

I. Smokey Mounloin II 

2.SwhsAt|)sll 

3. Tahiti Gicoit II 

4. TohHi Moze II 



... B.54.851 ... 
...1.21.872 .... 
...1.00.465 .... 
... 3.14.375 .... 



.. 0.47.457 .... 
.... 0.56.747 .... 
.... 1.02.629 .... 
... 1.23.523 .... 



. 0.48.787 .... 
. . 0.57.B8B .... 

1.03.504.... 
... 1.27.458 .... 



... Aftur Mes ze StrzeletOpolskkh 
... Artur (eles ze Slaelec Opohkkh 



Doriusz Opolkowski z tebao 
Zbigniew Slociwi z Worszowy 
.. Zbigniew Stocrwo z Worszowy 
.. Zbi^iew Slodwo z Warszowy 



Zbigniew Stodwo z Wartzowy 
ZIrigniew Stodwo z Warszowy 
Zbigniew Stociwo z Worszowy 
Zbigniew Stodwo i Warszowy 









EXTREME PARTY 3 



KONKURSY 



NOTOWANIA 






FINAL FANTASY TAGICS 
Sylwester Kot z Wierzbicy 




29,2 


FINAL FANTASY 7 

Damian Jokimezuk t Dukli (NEW!) 




.... 28,83 


FINAL FANTASY 9 

Dofflion Jakimauk z Dukll ...................... 




9,5 


GRANDIA 

Kamil Czuba z Worszawy (NEWl) ......... 




.... 32,75 



NAJNIZSZY POZm 



W lym miesiqcu pojawily si? frzy nowe wpisy do kategorii "nDjnizszego koiicowego poziomu", w fym jeden Mw poprowieniem storego wyniku 
Domiona Jakimczuko (przez niego somego) i dwa nowe od Kamila Czuby - Memorki dia Wos obu. Przy okazji, no Woszq prosb? wprowadzom 
w nibryce rekordow kategori? no[Szybszego przejscia VAGRANT STORY, razem z wyzytowanym wynikiem outorstwo lukoszo Adomczuko. 

REKOROY 

HNAL FANTASY 9 -SKAKANKA 

Michal "Hoker" Guz z Kurowa 3 1 03 

VAGRANT STORY - CHAINS 

Mariusz "Marian" Obirek ze Stalowej Woli 54 

VAGRANT STORY - CZAS PRZEJklA 

tukaszAdanKZukzCtielnia(NEWl) 01:53 

BREATH OF FIRE 4 - MAX HIT COMBO 
Rafal Joncewicz z Bqkowa 1 36 



ititr 



TALES OF DESTINY 2 
Kamil Czuba z Worszawy (NEW!) 69,66 

PANTEON 

W Sym miesiqtu nie b?d? prezentawal colej Ihly, aby 
nie zajmowac cennego miejsca, a jedynie nojnowsze 
osiqgnipcio I przypomnienie kotegorii, w kidrych moz- 
na jeszae zdobyc laiiry. Sam PonSean podzieliieni na 
dwie o?ki, a to w zwiqzku z pojawieniem si? vqiisow z PS2 (w szaegdi- 
nosci z dziesiqtego FINALo) i w nodziei no kolejne osiqgnipcio w gradi na 
t? konsol?. 

PSX/PSOne 

W tym miesiqzu dwie osoby wspiply si? no piedestoi, w tym jedna (Lu- 
kosz Adomauk) z pewnym opdznieniem (zgloszenie uleglo swega czosu 
zagubieniu). Obaj oczywikie lykajq po Memoice. 

Kto: tukasz Adomczuk z Chelmo 
Gra: VAGRANT STORY 

Osiqgnifde: nopokowonie wszystkidi parometrow posted (HP, MP, 
STR,INT,AGL)na999 (HARD?) 

Kto: Pawel Rubaj z Gryfowa Siqskiego 
Gra: FINAL FANTASY? 

Osiqgnipcie: uzyskanie poziomu Moster (1 700 pkt.) w karciance 
Tetro Master (HARDI) 

Gra: FINAL FANTASY 6 

Osiqgtiifde: uzyskanie 99 poziomu wszystkimi postoriomi 
KOREKTA: zmiana stopnia tnidnosci z HARD no MEDIUM 



Co prowdo dopiero w tym miesiqcu zamierzalem ogbsic fozpocz?cie 
zopisdw no kotegorie do dziesiqtego FINALo, ole zopobiegliwy Domd 
JoRCZok juz przyslol swoje wyniki (oczywiscie z wersji europejskiej), 
aego nie moglem ziynorowac, zwloszczo widzqc jego osiqgnipcio. Oczy- 
wikie kilko kotegorii z FFX nodal stoi otworem, lok wi?c czekom no 
kolejne zgloszenio, zresztq nie tylko z 'Fajnalo'. A Dowid lyko joypada. 
PS: Zgioszenio mozno nodsytoc w toki som sposdb, co w przypodku gier 
no pierwszego Playo, z tym ze korty pomipci radzilbym wysytoc "pole- 
conym" lub innq lormq bezpieczniejszq od zwykFego lislu (wszak Me- 
morko do PS2 kosztuje sporo] lub przerzucic si? no kosety/zd[?cio, jesli 
nie chcecie ryzykowoc. 

Kto: Dowid Jamzak z Chojnowa 
Gra: FINAL FANTASY 10 

Osiqgnifde 1 : napakowanie parameirdw (proa luck) wszystkkh 
postoci do 255 (MEDIUM) 

Osiqgnifcie 2: zapeinienie wszystkimi postociomi calego Sphere 
Gridu(EASY) 




GWIAZD 

WOLNE KATEGORIE 

Wymienione ponizej 'konkurencje'' no pewno nie sq wszystkimi, 
kkh mozno si? wykozac, diatego nodal licz? na Woszq pomysiowok w 
tym wzglpdzie. 

PSX/PSOne 

CHRONO CROSS ■ zebranie 99 sztuk przedmiotu Sunglasses (wygro- 
no z Criosphinxem). 

- DRAGON WARRIOR 7 - skompletowonie gldv^ bohoterem wszysl- 
kich zdolnoki i aordw w grze poprzez uzy^anie poziomdw Most 
wszystkich zowodach - rdwniei tych 'polworowych", 

' wtej grze 
(wszyslkiel 



nolnych 



• WILD ARMS 2 : 

(zostoje to zapisone 

• XEN06EARS - c 

przynojmniej jednq z postoci (gidwnie za pomocq Drive'dw kupowa- 
nych no Battle Arena). 

TALES OF DESTINY 2 ■ uzyskanie petnych donycb o wszystkich polwo- 
roch wyst?pujqcych w tej grze (czyli rdwniez pelno encyklopedio). 

- TALES OF DESTINY 2 - osiqgni?cie maksymolnego poziomu dokriod- 
aenio (podobno 255] pfzynQjmniej jednq postociq z druzyny. 

■ BREATH OF FIRE 4 - osiqgni?cie 99 poziomu domodaenio wszystki- ' 
mi postociomi w druzynie. 

DIGIMON WORLD 3 ■ osiqgniqcie 99 poziomu dosw. trzemo digimo- 
nami oroz przy okazji zdobycie wszystkich form digivolucji (wycwiczenie 
ch do 99 fowniez b?dzie premiowone) 

DIGIMON: DIGITAL CARD BATTLE • zdobycie po 9 egzemplorzy 
kozdej z kart (oprocz specjolnych z setii “Seven" oroz 'digi-cokom' [np. 
Digi-ruby] - te mozno po 1 sztuce) 

PS2 

■ BALDUR'S GATE:DA - osiqgni?cie bohoterem maksymolnego (chybo 
99) poziomu doswiadczeniu 

• FINAL FANTASY X - osiqgnipcie 99 pouomu doswiodaenio kozdym 
z szostki zflwodnikow w druzynie Blitzbollo 

- FINAL FANTASY X • wykupienie wszystkim Aeonom (proa Yojimbo i 
Magus Sisters) wszystkich mozliwych zdolnoki i czotow 

- KING'S FIELD:TAC - zdobycie wszystkich kluczy i aarow w grze 

- SHADOW HEARTS - zdobycie maksymolnego poziomu do». trzemo 
postaciomi 



OGLOSZENIA 



Zof ozony zostol klub Fanovr gier RPG no PSX 1-2 o nozwie UNDERWATER SQUAD, 
klorego slrono miesci si? na www.kkin-vs.prv.pl . 

Okazuje si?, ze ogLaszajgcy si? wzeszFym miesigcu www.fFa.prv.pl zostanieofkjalnq 
strong FFwPakce. 



W zeszfym miesiqcu obiecofem przedstowic pkin eRPeGowych imprez na 
EP3, CO tez czyni?, o przewiduj? nast?pujqce otrokqe: 

1. Turniej karcionki DIGIMON: DIGITAL CARD BATTLE - chqtni przygotowujq 
lolie, w tym jednq - cdtowiqzkowq - kisle ogroniaonq co do zaworloki, 

- bez kort z grupy "Sevens" 

- bez Rosemon Lure i Downlood Digivolve 

- bez kart Portnerow 

Przebieg turnieju (ewentuolne grupy) zoleiec bqdzie od iloki ch?tnych, 
to somo dotyczy nogrod (no ich pokrycie wprowodzic mozno symboliczne 
opfaly). 

2. Wyzwonio - Grocze przygotowujq odpowiednie ustowienia druzyny w 
wybronej przez siebie grze i rzucojq innym wyzwonie polegojqce no 
pokononiu owym skfodem konkretnego bossa (oczywikie dobrze by 
bylo, aby somi wiedzieli, jok tego dokonac). Oczywikie wyzwonio le nie 
muszq opierac si? wylqanie no wolkach z bossami, inne propazycje b?dq 
rbwniez mile widziane. Autorzy nojciekowszych wyzwoti, jok i nojlepsi 
spoirod je podejmujqcych, zostonq nogrodzeni. 

3. Konkurencje zr?cznosciowe - zwiqzone "kqcikowymi", o mionowicie: 

- skakankfl z FINAL FANTASY 9 • zoproszam zwloszczo dotychnosowego 
mistrzo tej konkurencji, jak i wszystkich prognqcych go pobic 

- Chain Combo z VAGRANT STORY - mysl?, ze tutoj b?dzie wi?kszo konku- 
rencjo. 

- inne - zoproponowone przez Groczy. 

Zwyci?zcy poszczegolnych konkurencji oczywikie zostojq nogrodzeni. 

4. Mini-quiz - pojedynczy lub zebroni w grupki grucze odpowiodajq no 
postuwione im pytonio z zakresu wiedzy o eRPeGoch (gfownie na PSX'o). 
No nojlepszych czekajq nogrody. 

5. Imprezy luzne - przedslowionie innym swoich osiggnipc w wybronych 
groch, luzne sparing! lub wspolne gry w pozycje oferujqce muhiployero- 
wq rozgrywk? ■ to juz somi uzgodnicie mi?dzy sobq, wszok EP3 to przede 
wszystkim czos wielkiego CRANIA. 

T? spraw? musz? jeszae uzgodnic z "szefostwem", choc ze swoje] strony 
i tflk zomierzom przygotowoc kilko nogrod-niespodzionek, ktore nie 
powinny nikogo rozuorowoc. 

I^^INAnANTAS^^^ 



Sposob na iatwe "pakowonie" postoci w szostym "Fajnalu" nodesial Mi- 
choi "Bozi" Magnuszewski: 

Wystoruy posiodoc paedmiot o nozwie 'Exp. egg', a nast?pnie udoc si? 
no kontyneni znojdujqcy si? w polnocno-wschodnim rogu mopy. Jest tom 
Ids 0 prawie kulistym ksztoide, dose spory, o mozno w nim spolkoc Tyra- 
nozouro oroz Brochiozouro. Do druzyny bieaemy dwe osoby - jednq 
nolodowanq no 99 poziom, o jako drugq t?, ktorq chcemy noladowoc. 
Wymieniony wczesniej przedmiot zoklodomy drugiej osobie (podwaja 
on Exp. otrzymany zo walk?), o slworo zabijomy tq pierwszq (bo prokiej). 
Za pokononie Tyronozouro w lakim skladzie osoba fadowona otrzyma 
8800 exp, 0 zo Brochozouro 1 4396 exp. Przejkie np. z poziomu 95 no 96 
wymogo mi?dzy 50000 o 60000 punktow donviodaenio, wi?c wszystkie 
poslocie mozno nolodowac w okolo 30 ■ 40 godzin [Star: stqd tez zmiono 
stopnia trudnoki w Panleonie]. 

"Pokowonie" mozemy sobie przy okazji ulotwc - osobie, ktoro joko pierw- 
szo osiqgn?1a w mior? wysoki poziom doswiadezenio zaklodomy Offe- 
ring oroz Genji Glove plus dwie [ok nojmocniejsze sziuki broni. Joki jest 
efekt? Oioz postoc to zadoje moksymolne obrozenia w grze, czyli 8x9999. 
Wi?kszosc przeciwnikow ginie po jednym oloku. 

Jeszcze kilko sposlaeieii - w pierwszym rz?dzie nolezy fodowoc Strenghi 
uzywojqc umiej?tnoki np. Raideno Strenghl-f2. Najlepszo broii to Atmo 
Weapon, ole uwogo - jej silo zolezy od poziomu HP postoci. Przy wyboae 
Ragnaroko (Esper lub broii) rodz? wybroc broii. 
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